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64'er Extra Nr. 3: 
The Best of Grafik 

Erweiterungen fur 
Grafik und Spiele. 
3-D-Trickfilm. Apfel- 
mannchen. Super- 
Hardcopies. 
Bestell-Nr. 38703 
DM39,90* 
(sFr 34,907oS 399,-*) 



64'er Extra Nr. 17: 
Aus der Wunder- 
welt der Grafik 

EGA: Sramycs 
Sprite-Graphics: 51 
neue Basic-Befehle. 
Bestell-Nr. 38757 
DM 49,-* 
(sFr 45,-*/oS 490,-*) 
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64'er Extra Nr. 18: 
Das Beste aus der 
Welt der Grafik 

Ped. Dreher. 
Perspektiven: Gra- 
fiken mit raumlicher 
Tiefe versehen. 
Bestell-Nr. 38758 
DM 49,-* 
(sFr 45.-76S 490,-*) 



64'er Extra Nr. 4: 
Abenteuer-Spiele 

Robox: Adventure. 

Scotland Yard: 

Kriminaladventure. 

Bestell-Nr. 38704 

DM 29,90* 

(sFr 24,90*/6S 299-*) 



64'er Extra Nr. 15: 
Abenteuer-Spiele 

-Der verlassene 
Planet <• und »Missior- 
Befreien Sie die Erde 
von den Damonen. 
Bestell-Nr. 38730 
DM 39,-* 
(sFr 35.-70S 390 ,-' 



64'er Extra Nr. 7: 

Programmier- 

Utilities 

Eine Sammluri!_ 

stungsfahiger Basic- 

Befehlserweiterungen 

Bestell-Nr. 38716 

DM 39,-* 

(sFr 35-70S 390,-*) 
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128er Extra Nr. 1: 
The Best of 128er 

Mastertext 128. 
Color Pack 1 . 
Double-Ass. Utilities. 
Bestell-Nr. 38712 
DM 49,-* 
(sFr 45,-*/5S 490,-*) 



128er Extra Nr. 3: 
Utilities 

Graphic 128: Turbo 
Pascal wird grafik- 
fahig. Super-Utilities: 
Hilfreiche Programme 
Bestell-Nr. 38713 
DM 49,-* 
(sFr 45-V6S 490.-*) 
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EDITORIAL 






Jetzt ist sie wieder da, die ruhigste Zeit im Jahr: 
Weihnachten. Zuruck liegt der StreB der vergange- 
nen Monate. Endlich kann man entspannen, rela- 
xen und spielen. Gerade in der Weihnachtszeit wird in 
vielen Wohnzimmem kraftig »gezockt«, sei es alleine 
Oder zusammen mit der ganzen Familie. Viele Brett- 
und Kartenspiele helfen, die langen Winterabende aus- 
zufulien. 

Zugegeben: Spielen ist die schonste Nebensache 
der Welt, unwahrscheinlich beliebt und ohne Zweifel 
sehr unterhaltsam. Wie ware sonst der »Run« auf die di- 
versen Spiel warenmessen- und geschafte zu erklaren? 

Eine besondere Faszination uben Computerspiele 
aus. Ganz neue Spielvarianten stehen zur Verfugung, 
die nur auf einem Computer realisiert werden konnen. 
Dazu bietetsich naturlich Ihr 
C64 an. Vielleicht nutzten 
Sie ihn bisher hauptsachlich 
fur »ernsthafte« Anwendun- 
gen Oder er fuhrte ein Schat- 
tendasein neben Ihrem 
neuen PC. Durch seine Fa- 
higkeiten ist der C64 (im 
Gegensatz zum PC) fur Spiele geradezu pradestiniert. 

Ganz nebenbei trainiert man mit Spielen der unter- 
schiedlichsten Art die eigenen Fahigkeiten. Da gibt es 
beispielsweise Actionspiele, mit denen Sie Ihr Reak- 
tionsvermogen enorm steigem konnen, Oder Denk- 
und Strategiespiele, die eine gehorige Portion »Ge- 
hirnschmalz« verlangen bzw. aufbauen. Logische Zu- 
sammenhange werden spielerisch erfaBt und verarbei- 
tet. 

Wir haben seit dem letzten Spiele-Sonderheft aus je- 
dem Bereich interessante Spiele gesammelt. Damit 
Sie gleich loslegen konnen, ist dem Heft wieder die Dis- 
kette beigelegt. 

Nehmen Sie sich doch die Zeit fur die schonste Ne- 
bensache der Welt. Erholsame Feiertage und einen 
guten Rutsch ins nachste Jahr wiinscht 

Ihr Andreas Greil 
(Redakteur) 



Zeit 
zum Spielen 
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Action 



Cave of Death 

Ein Geheimauftrag fiihrt Sie in die unterirdischen 
Hohlen des Todes. Weichen Sie den unzahligen 
Gefahren aus und versuchen Sie den rettenden 
Stutzpunkt zu erreichen. 

Abenteuer in der Todeszone 

»Deadzone« - ein Action-Spiel der Superlative. 
Bewahren Sie die Erde vor einem grausamen Ende, 
kommen Sie den gefahrlichen Eindringlingen zuvor. 
Dazu ist mehr notig als stupide Ballerei. 



Duell am Sternenhimmel 

Bei »Slash« wird ausnahmsweise nicht ge- 

gen den Computer gekampft. Sie mussen 

mit geschickten Ausweich- 

manovern Ihren Mitspieler _ 

uberlisten. H 17 

Attacke aus dem Nichts 

Nur mit einer flinken Hand am Joystick 
kommen Sie durch die Reihen __ _ _ 
der Angreifer. H 20 




A Buddeln Sie 
in den 

unergriindlichen 
Tiefen des Bergwerks 
nach unsagbaren 
Diamant-Schatzen. 
Seite 52 



In den unterirdischen Hohlen des Planeten ► 
»Acom« lauern unzahlige Gefahren. Seite 6 



Strategie 



Chaos in der Wasserleitung 

Schaffen Sie Ordnung, bevor es zur Katastrophe 
kommt. Sie mussen im Wettlauf gegen die Zeit eine 
zerstorte Wasserleitung zusammenbauen. Aber 
Vorsicht: »Tubyx« macht suchtig. 



22 



Eine knifflige Sache 

Vergessen Sie Rubic's Cube - wir bieten Ihnen den 
magischen Torus. Bringen Sie den verdrehten 
Korper wieder in seinen Urzustand. 



25 



Le President 

Die Geschicke eines Landes liegen in Ihrer Hand. 
Passen Sie auf, denn Sie werden vom Volk schneller 
abgesetzt, als Ihnen lieb ist. Ein Strategiespiel der 
ersten Klasse fur bis zu vier Spieler. 




32 



Strategie ist alles 

Bei »Quadriga« erleben Sie ein einfaches aber 
fesselndes Spielprinzip - ahnlich dem Dame-Spiel. 
»Mauern« Sie die gegnerischen Steine so ein, daB 
sie nicht mehr bewegt werden konnen. 



39 



Geschicklichkeit 



Die eisige Dimension 

Eiszeit in der 43. Dimension. Helfen Sie dem 
Wettergott »Ana-Chiy«, grundlich aufzuraumen und 
die Kreaturen des »Ka-Rapp« zu vernichten. »Flash«, 
ein Spiel fur ein und zwei Spieler. 
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KnobelspaB zu zweit 

Erstmalig auf dem C 64 - das bekannte Spiel 
»Kasekastchen«, das schon viele Schuler 
begeisterte. Spielen Sie gegen den Computer oder 
einen menschlichen Gegner. 
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Space Breaker 

Die Erde wird von fremden Lebewesen belagert. 
Eine Blockade verhindert die Versorgung der 
Menschen. Nur Sie als entschlossener Pilot konnen 
die Menschheit vor dem Hungertod bewahren. 
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Leben und sterben lassen 

Aus dem bekannten »Life«-Spiel wird ein 
abendfiillender Zweikampf. Die vollig neue Spielidee 
wird Sie und Ihren Mitspieler faszinieren. 
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Weltraum-Abschleppdienst 
Sammeln Sie kaputte Satelliten auf fernen Planeten 
ein. Ein gefahrliches Unternehmen, bei dem Sie viel 
Geschick beweisen mussen. 



151 
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Adventure 



Krimi per Computer 

Kommen Sie dem Geheimnis des Verschwindens 
Ihres Freundes Frank auf die Spur. 
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Tool 



Sprites wie im Film 

Tolle und faszinierende Sprite-Bewegungen erstellen 
Sie mit dem »Movementeditor«. 
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D«»Viren-Killer 

Mit dem »BHP-Virus-Killer« desinfizieren Sie schnell 
d sicher Ihre verseuchten Disketten. 



1 64 



Sonstiges 



Editorial 


3 


Wettbewerb 
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Impressum 


66 


Vorschau 
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Alle Programme aus Artikeln 
finden Sie auf der beiliegen- 



mit einem^J -Symbol 
den Diskette 
(Seite 35). 




Futterjagd im fremden Revier 
Schnelles Reaktionsvermogen und Fingerspitzen- 
gefuhl brauchen Sie bei »Ultrazoyd«. Fressen Sie 
das Ei des Wurms, bevor er ein neues legt. 

Diamantenfieber 

Ein Bergwerk voller Diamanten. Bringen Sie alle in 
Ihren Besitz. Doch herabfallende Steine und 
gefahrliche Gegner machen Ihnen das Leben 
schwer. Mit einem eingebauten Editor schaffen Sie 
sich bei »Mining« eigene Stollen. 

Verflixte Kisten 

Wahllos verteilte Kisten miissen in einem 
vorgegebenen Raum gestapelt werden. AufgepaBt, 
Sie geraten schnell in eine ausweglose Situation. 
Mit dem Leveleditor lassen sich schwierige 
Aufgaben entscharfen. 

Flucht vor den Geistern 

Der Spielhallenklassiker »Pacman« feiert 

Auferstehung. Die neue Version 

ist die kiirzeste, die wir kennen. m 



Treten Sie in die 

FuBstapfen 

des legendaren 

Charles De 

Gaulle. Bei »guter 

Fuhrung« liegt 

Ihnen das ganze Volk zu 

FuRen. 

Seite 32 




Eine geheime Mission 

fiihrt Sie in die unterirdischen Hohlen 

des Todes. Versuchen Sie, 

den unzahligen Gefahren auszuweichen 

und den rettenden Stutzpunkt 

zu erreichen. 



Im Jahre 2499 wurde von der Konforderation zur Erfor- 
schung des Weltraums im Sternbild des »Archimedes« ein 
unbewohnter Planet etwa von der GroBe der Erde ent- 
deckt. Kurzerhand wurde er Acorn genannt. Seine Oberfla- 
che bedeckten undurchdringliche, dicke Schwaden giftigen 
Methangases. Zur Besiedlung durch die menschliche Rasse 
war er daher auf keinen Fall geeignet. 

Allerdings fanden Weltraumgeologen schnell heraus, daB 
er unwahrscheinlich viele Bodenschatze in seinem Inneren 
verbirgt: Edelmetalle, Erdol und nicht zuletzt Uran. In ihrem 
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Forscherdrang legten die Menschen dort ein (iber den gan- 
zen Planeten verzweigtes, unterirdisches Hohlensystem an 
und begannen, die fur sie lebenswichtigen Mineralien und 
Metalle abzubauen, um sie mit Raumfrachtkreuzem zur Erde 
zu transportieren. 

Leider blieb das den feindlichen Usurpatoren des nur 
2500000 Lichtjahre entfemten Andromeda-Nebels nicht lan- 
ge verborgen, und da sie ahnliche Rohstoffprobleme wie die 
Erdenbewohner hatten, iiberfielen sie kurzerhand den Plane- 
ten Acorn. Trotz heftiger Gegenwehr wurden die Menschen in 
einen gut versteckten Stiitzpunkt innerhalb des unterirdi- 
schen Hohlenlabyrinths zuruckgedrangt, den die Usurpato- 
ren gliicklicherweise noch nicht entdeckt hatten. 

Wahrenddessen wurde auf der Erde in hochster Eile eine 
Raumflotte zusammengestellt, die die Eindringlinge vom 
Andromeda-Nebel auf dem Planeten Acorn wieder vertreiben 
sollte. Was aber noch wichtiger war: Der zustandige Kom- 
mandant des Erdenstutzpunktes auf Acorn durfte unter kei- 
nen Umstanden kapitulieren und den Planeten kampflos den 
Usurpatoren uberlassen, sonst wiirde nach dem »lnterstella- 
ren Gesetz« der an Bodenschatzen so reiche Planet unter die 
Obhut der Angreifer gestellt. Und da auf der Erde die verzwei- 
felte Situation des Forschungsstutzpunktes wohl bekannt war 
(kaum noch Verpflegung und Munition), muBte dem Kom- 
mandanten unbedingt klargemacht werden, daB Hilfe von der 
Erde unterwegs sei und er noch solange durchhalten musse. 
Aber was macht man, wenn alle Funkspriiche vom Feind ab- 
gehort oder abgefangen werden? Man schickt einen Kurier, 
einen Geheimagenten, der die so wichtige Nachricht person- 
lich iiberbringen muB. 

Und in diese Rolle sollen Sie nun schliipfen. Geschickt ha- 
ben Sie das Radarkontrollnetz der Feinde unterflogen, das 
rings um den Planeten Acorn gespannt ist, und stehen mit ei- 
nem schnellen und beweglichen Weltraumraupenfahrzeug 
vor dem Eingang des uniiberschaubaren Hohlenlabyrinths. 
Versuchen Sie, unversehrt zum Stiitzpunkt vorzudringen. 



Spielbeschreibung 



»Cave of Death« ist eine Mischung aus Action- und Geschick- 
lichkeitsspiel, wobei die Betonung mehr auf der zuletztge- 
nannten Eigenschaft liegt. 

Das Spiel benutzt das horizontale Bildschirm-Scrollen 
nach rechts und links, gegnerische Sprites und der Aufbau 
des Spielfeldes (mit geandertem Zeichensatz) erschweren Ih- 
re Aktionen erheblich. Und wer sich gerne ein eigenes Hoh- 
lenlabyrinth »basteln« mochte, weil ihm die auf der Disk abge- 
speicherten Levels zu schwer (oder zu leicht) sind, kann das 
mit dem dafur vorgesehenen Programm »Editor« tun. 

Laden Sie zunachst das Spiel wie ein Basic-Program m mit 
LOAD "CAVE OF DEATH", 8 

und starten es mit RUN. DerC64brauchtjetzteinigeZeit, bis 
er die Zeichensatzdaten »CHARSET« (fur die Darstellung des 
Spielfeldes), das Hauptprogramm in Maschinensprache 
»GAME.O« und die erste Spiellandschaft »LEVEL1« nachge- 
laden hat, dann jedoch befinden Sie sich bereits mitten im 
Spiel. Das Raupenfahrzeug steht bereit, in das Hohlensystem 
vorzudringen (siehe Bild 1, Seite 8); los geht's durch Druck 
auf den Feuerknopf des Joysticks in Port 2. Am oberen Bild- 
schirmrand ist der aktuelle Score und die Zahl der zur Verfii- 
gung stehenden Leben (fiinf) eingeblendet. Sie miissen kein 
Zeitlimit oder irgendeine Geschwindigkeitsvorgabe beach- 
ten, denn darauf kommt es hier nicht an, gefragt ist vielmehr 
eine ruhige Hand und ein gewisses »Timing« beim Durchfah- 
ren sehr enger Hohlendurchgange. Die sind normalerweise 
verschlossen, sie offnen sich nur in gewissen Zeitabstanden 
fur etwa 2 s. Und genau so eine gunstige Gelegenheit miis- 
sen Sie abwarten, um hindurchzufahren. Denn: jegliche Be- 



Kurzinfo: Cave of Death 



Programmart: Geschicklichkeits-Action-Spiel 

Spielziel: Durchfahren Sie ein unterirdisches Labyrinth und 

versuchen Sie, das Ende des Levels zu erreichen, ohne mit den 

Hohlenwanden und entgegenkommenden Flugkorpern 

zusammenzustoBen. 

Laden: LOAD "CAVE OF DEATH", 8 

Starten: Durch die Eingabe von RUN nach dem Laden. 

Steuerung: Das eigene Raumfahrzeug laBt sich mit dem Joystick 

in Port 2 nach alien Richtungen hin bewegen. 

Besonderheiten: Mit dem Zusatzprogramm »Editor« k6nnen neue 

Spielfelder entworfen und bestehende geandert werden. 

Speicherbelegung: siehe Tabelle 2 

Benotigte Blocks: 124 Blocks 

Programmautor: Jiirgen Woetzel 



ruhrung mit der Landschaft des Spielfeldes (egal, ob es ein 
Felsvorsprung, ein Hugel oder auch nur ein Baum ist) wird mit 
dem Abzug eines Lebens geahndet. Als »Score« wird die zu- 
riickgelegte Strecke ab Beginn Ihrer Fahrt gezahlt, die er- 
reichte Punktezahl bleibt jedoch bestehen, auch wenn Sie ein 
Leben verlieren oder wenn Sie in den nachsten Level kom- 
men. Dazu mussen Sie aber den aktuellen Level unbescha- 
det uberstehen. Denn es gibt noch die feindlichen, fernge- 
steuerten Aufkiarer der Usurpatoren, die Ihnen auf Ihrem 
Weg entgegenkommen und unvermittelt auftauchen konnen. 
Falls Sie ein friedliebender Mensch sind, konnen Sie ihnen 
ausweichen (sofern es die Breite des Hohlendurchgangs an 
dieser Stelle erlaubt), allerdings laBt sich auch per Knopf- 
druck am Joystick ein GeschoB auf die Flugkorper abfeuern. 
Das Projektil kann nach dem auslosenden SchuB sogar nach 
oben oder unten gesteuert werden, wenn Sie den Feuerknopf 
gedriickt halten und den Joystickhebel in die gewunschte 
Richtung bewegen. Allerdings ist dabei etwas Clbung notig, 
um den Flugkorper zu erwischen. 

Auf dem Weg zu Ihrem Bestimmungsort andert sich die 
Spielelandschaft auf vielfaltige Weise: Aus einer felsigen 
Hohle gelangen Sie in ein weitverzweigtes Minensystem, das 
schier undurchdringlich erscheint, doch auch hier sind 
Durchgange eingebaut, die fur 2 s frei zu durchfahren sind. 
Die Minenstollen werden immer enger, so daB Sie schon milli- 
metergenau mit dem Joystick hantieren mussen, um auf gar 
keinen Fall die Wande oder andere Hindernisse zu beruhren. 
Verlieren Sie ein Leben, beginnt das Spiel unerbittlich wieder 
am Anfang des jeweiligen Levels. Ist der Stiitzpunkt am Ende 
des Levels erreicht, werden Sie mit einer aufmunternden Mel- 
dung begruBt - und nach kurzer Zeit geht's in die nachste 
Spielstufe, die automatisch von Disk nachgeladen wird. 

Erst mal ausprobieren: 
die Trainerversion 



Fur alle, die ein »gestortes Verhaltnis« zu ihrem »Spielkniip- 
pel« besitzen, hat der Programmautor ein kleines Bonbon 
vorgesehen: Wird das Spiel iiber das File »TRAINER« gela- 
den und gestartet, so ist die Kollisionsabfrage Sprite-Hinter- 
grund abgeschaltet, das eigene Raupenfahrzeug kann belie- 
big iiber den ganzen Bildschirm bewegt werden, ohne daB es 
Schaden nimmt. Lediglich die entgegenkommenden feindli- 
chen Flugzeuge bilden immer noch eine Gefahr, aber - wie 
schon erwahnt - kann man ihnen ausweichen oder sie mit ei- 
nem SchuB eliminieren. Obwohl der Punktestand links oben 
ebenso gezahlt wird wie beim »richtigen« Spiel, kann jedoch 
niemand abstreiten, daB der SpielspaB mit der Trainer-Ver- 
sion erheblich geringer ist. Jedenfalls bietet sie eine weitaus 
hohere Chance, sich die grafisch hervorragend gestaltete 
Spielelandschaft »gefahrlos« anzusehen und das Ende der 
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einzelnen Levels zu erreichen. Der Name »Trainer« sagt es ei- 
gentlich schon: Dieses Programm ist zum Uben gedacht. 
Versuchen Sie, das Spiel so zu meistern, als ware 
es die »schwere« Version. Falls Sie doch 
einmal mit den Wanden des Hdhlen- 
labyrinths zusammenstoBen, 
brauchen Sie nicht 
wieder am 




Level- 
anfang zu 
beginnen. 
Das gilt 
allerdings 
nicht fur eine 
Kollision zwi- 
schen Sprite 
und Sprite. 
Werden Sie von 
einem feindlichen 
Flugkorper beruhrt, 
reagiert die Trainer- 
Version wie das Origi- 
nal: Sie verlieren ein 
Leben und kehren per 
Knopfdruck wieder zum ® x 
Eingang des Hdhlensystems 
zuriick. 



Zunachst laden Sie das File »Editor« von der Diskette und 
starten es mit RUN. Zuerst werden Sie gefragt, ob Sie einen 
bestehenden Level bearbeiten oder einen neuen entwerfen 
mochten (dann sollten Sie unbedingt »0« eingeben). Nun wer- 
den das Hauptprogramm »EDDI.O« in Maschinensprache, 
der bereits geanderte Zeichensatz »CHARSET«, die Spielrou- 
tine »GAME.O« (sie wird zum Austesten der neuen Level- 
Landschaft benotigt und muB deshalb ebenfalls im Spei- 
cher des C64 stehen) und der angegebene Level nach- 
geladen, letzterer allerdings nur dann, wenn Sie bei der 
Abfrage eine hbhere Zahl als »0« eingetippt haben 
(auf der Diskette zum Sonderheft finden Sie drei Le- 
vels abgespeichert, so daB Zahlen ab »4« und hoher 
keinen Sinn haben). Ansonsten richtet sich das Edi- 
torprogramm darauf ein, daB Sie einen »Level 0«, al- 
so einen vollig neuen entwerfen mochten. Nach der 
Fertigstellung wird dieser Level auch mit dem Zu- 
satz »0« abgespeichert. Da sich auf der Diskette 
zum Sonderheft kein Platz mehr befindet, soll- 
ten Sie eine eigene Datendisk verwenden oder 
die gesamten Spiele-Files auf eine andere 
Diskette kopieren, auf der 
sich dann auch samtliche 
alten und neuen Levels 
befinden. Ein Level be- 
notigt exakt 8192 Byte 
Speicherplatz oder 33 
Blocks auf Disk. 
Zum SchluB dieser 
Ladevorgange ver- 
schwindet das 
Basic-Programm 
»Editor« aus dem 
Speicher, es blei- 
ben drei Bild- 
schirminforma- 
tionszeilen 
iibrig, die Sie 
durch Driik- 
ken der RE- 
TURN-Taste 
bestatigen 
konnen, 
wenn 
sich der 
Cursor auf 
der entspre- 
^eo chenden Befehlszeile 
eo^ e befindet: 
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Spielfelder selbst entwerfen 



Jedes noch so fantasievoll gestaltete Spielfeld wirkt nach ei- 
ner gewissen Zeit langweilig. Abwechslung tut also not, und 
die kann sich jeder mit dem Programm »Editor« leicht und un- 
kompliziert verschaffen. Es lassen sich bereits vorhandene 
Levels umgestalten, neue entwerfen und auf Disk speichem. 
Eine Menge Optionen und Menufunktionen werden mit dem 
Joystick Port 2 angewahlt. 



1. POKE 50127,96 

Schaltet die Kollisionsabfrage 
Sprite-Hintergrund aus. 



2. SYS 49152 

Aufruf der Originalspielroutine zum Austesten des neuent- 
wickelten Levels. 

3. SYS 36864 

Damit wird das Editor-Hauptprogramm initialisiert und an die 
Benutzeroberflache geholt. 

Gehen Sie mit dem Cursor auf die dritte Eingabezeile (SYS 
36864) und driicken Sie < RETURN > . Es erscheint das An- 
fangsbild des gewahlten Levels auf dem Bildschirm, darunter 
die Darstellung des nachgeladenen Zeichensatzes in seiner 
aktuell gultigen Byte-Zusammensetzung (Bild 2). 

Falls Sie mit dem Aussehen der Zeichen an sich einver- 
standen sind und das sichtbare Spielfeld nur an einigen Stel- 
len verandern mochten, so fahren Sie per Joystick mit dem 
oberen, im Spielfeld blinkenden Cursorrahmen in das Zei- 
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ACTION • SPANNUNG • ABENTEUER 



Operation Ushkurat 

Sie sind mit einem Raum- 
schiff unterwegs zu Friedens- 
verhandlungen. Bei einer 
Reparatur mussen Sie zu- 
sehen, wie die gesamte 
Mannschaft entfuhrt wird... 
Bestell-Nr. 38765 
DM 49,-* 
(sFr 45.-76S 490,-*) 

Dungeon 

Dungeon ist eine Variante 
des legendaren Spiele- 
klassikers PacMan. Die Spiel- 
figur, vier stehen zur Aus- 
wahl, bewegt sich durch ein 
Labyrinth. Eingebaute Tiiren 
und Teleporter sowie diverse 
Hilfsmittel helfen Ihnen, den 
Geistern und Monstern aus 
dem Weg zu gehen Oder sie 
zu zerstoren! 
Bestell-Nr. 38760 
DM 49 r * 
(sFr 35.-76S 390,-*) 



Operation Feuersturm 

Sie sind Mister James Bond 
und haben 48 Stunden Zeit, 
eine gestohlene Atombombe 
zu finden - falls Sie es nicht 
schaffen, wird sie abgefeuert. 
Bestell-Nr. 38739 
DM 49,-* 
(sFr 45.-76S 490,-*) 

Howard the Coder 

Howard hat eine Spielidee. 
Leider stiehlt man seinen 
Computer, und er sucht sich 
in einer Lagerhalle neue 
Hardware zusammen. 
Dabei muB er Hindemisse 
uberwinden. Wenn Sie alle 
Teile des Computersystems 
haben, wird Ihnen das Ergeb- 
nis von Howards Spielidee 
und deren ablauffahige 
Version prasentiert. 
Bestell.-Nr. 38705 
DM 49,-* 
(sFr 44-76S 490,-*) 



Mit Jeans 
und Hellebarde 

Sie reparieren den Schuppen 
eines Freundes. Die Decke 
sturzt herab und macht Sie 
kampfunfahig. Als Sie zu sich 
kommen entdecken Sie am 
Boden ein altes Buch mit 
merkwurdigen Buchstaben- 
kombinationen. Das Buch 
gleitet Ihnen aus den Han- 
den. Sie wissen noch nicht, 
daB Sie Ihre Welt bereits ver- 
lassen haben... 
Bestell-Nr. 38718 
DM 49,-* 
(sFr 45.-76S 490,-*) 



Nippon - das ultimative 
Rollenspiel fur C64/C128 

Toshiro begann, die zufallig 

entdeckten Schriftrollen zu 

lesen. Sie sahen abgegriffen 

und uralt aus... Vor Ihnen 

liegt ein Abenteuer, wie Sie 

es bisher nicht gekannt 

haben. 

Bestell-Nr. 38729 

DM 49,-* 

(sFr 44,-76S 490,-*) 

* Unverbindliche Preisempfehlung. 
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chensatzfeld, setzen ihn auf das gewunschte Zeichen und 
klicken es mit dem Feuerknopf an. Kehren Sie nun mit dem 
Rahmencursor ins Spielfeld an die Stelle zuruck, die Sie mit 
dem gewahlten Zeichen erganzen und verandern mochten, 
und drucken Sie erneut auf den Feuerknopf, der »Character« 
erscheint unmittelbar an der vorgesehenen Position des 
Spielfeldes. 

Wollen Sie einige Stellen des Bildschirms loschen, z.B. urn 
vertrackte Durchgange zu verbreitern, so sollten Sie vorher 
mit dem Cursorrahmen im Zeichensatzfeld ein Leerzeichen 
(Space, neben dem Dollarzeichen) ausgewahlt haben. Sind 
Sie mit dem Editiercursor am rechten Bildschirmrand ange- 
langt, so kann das Spielfeld ebenso wie im Spiel nach rechts 
oder links horizontal gescrollt werden, allerdings nur inner- 
halb von Anfang und Ende des gesamten Levels. 

Eingebauter Zeichensatzeditor 



Nun kann es sein, daB Ihnen das vom Programmautor verlie- 
hene Aussehen des einen oder anderen Zeichens nicht zu- 
sagt. In diesem Fall durfen wir die oberste Bildschirmleiste 
(durchgezogener Balken) Ihrer Aufmerksamkeit empfehlen. 
Wenn Sie den Editiercursor auf ein Zeichen setzen, wird er in 
einen Pfeil umgewandelt, der nun durch Betatigen des Feuer- 
Buttons ein weiteres Editierfenster eroffnet: einen integrierten 
Editor fur jedes einzelne Zeichen. Da das Programm (wie das 
eigentliche Spiel) den Multicolormodus benutzt, konnen zwar 
drei verschiedene Farben und die des Hintergrundes zum 
Editieren eines Zeichens ausgewahlt, aber immer nur zwei 
benachbarte Bits auf einmal in das zu verandernde Zeichen 
eingetragen werden. Im Programm erkennen Sie dies am 
doppelt so breiten Editiercursor. Die Auswahl der am rechten 
Rand untereinander gezeigten Farben geht auf bekannte Art: 
Mit dem Editiercursor anwahlen und per Druck auf »Feuer« 
anklicken. Kehren Sie mit dem Cursorrahmen wieder ins Edi- 
torfeld zuriick und drucken Sie »Feuer«, dann erscheinen an 
dieser Stelle zwei gesetzte Bits mit der vorher ausgewahlten 
Farbe. »Bits I6schen« konnen Sie nur durch Wahl der Hinter- 
grundfarbe, ganz oben in der Farbauswahl. Durch den Aufruf 
des Meniipunktes »CL« laBt sich das gesamte Editierfenster 
loschen. 

Haben Sie ein Zeichen fertig editiert, so kommen Sie wie- 
der in den Spielfeld-Editormodus zuruck, indem Sie mit dem 
breiten Rahmencursor auf den unteren Rand des Zeichen- 
satz-Editorfeldes fahren und den Feuerknopf drucken. Wie 
Sie sicher schon beim Editieren eines einzelnen Zeichens be- 
merkt haben, werden samtliche Veranderungen sofort am 
Bildschirm angezeigt, auch das bearbeitete Zeichen im Zei- 
chensatzfeld (unteres Bildschirmdrittel) hat jetzt das Ausse- 
hen, das Sie ihm gegeben haben. 



Neue Spielfelder 



Ahnliche Arbeitsmoglichkeiten bietet Ihnen auch der Editor 
fur das gesamte Spielfeld. Dafiir ist die untere Menuleiste zu- 
standig, die iiber dem Zeichensatzfeld liegt. Fahren Sie mit 
dem Rahmencursor dahin, so erscheint ebenfalls ein Pfeil; 
nach Druck auf »Feuer« wird ein komfortables Auswahlmenii, 
unterteilt nach Funktionen, angeboten (Tabelle 1). 

Der aktuell gewahlte Menupunkt wird von einem breiten, 
blinkenden Rahmen umschlossen. Der Aufruf bzw. das An- 
dern von Speicherinhalten machen einen Druck auf »Feuer« 
notwendig. 

Das Auswahlmenu im einzelnen: 

1. Color 

In diesem Menupunkt nehmen Sie die Farbeinstellung der 
Grafik vor. Die Zahlendarstellung der entsprechenden Spei- 



j Editorfunktionen 


Funktionen 


Menupunkte 


Beschreibung 


Color $ 


$D800 
$D020 
$D021 
$D022 
$D023 


Vordergrundfarbe 
Rahmenfarbe 
Hintergrundfarbe 
Multicolorfarbe 1 
Multicolorfarbe 2 


Disk 


CHARL 
CHARS 
, PICL 
PICS 


Zeichensatz laden 
Zeichensatz speichern 
Bild (= Level) laden 
Bild (= Level) speichern 


Edit 


SPEED 
CLRB 

CLRS 


Cursorgeschwindigkeit 
gesamten Level mit aktuellem 
Zeichen iiberschreiben 
sichtbaren Bildschirm 
(=Levelausschnitt) mit aktuellem 
Zeichen iiberschreiben 


Goto 


Basic 
EDIT 


Aufruf des Direktmodus des C64 
zuruck zum Editierfeld 



Tabelle 1. Das Editor-Menu und seine Funktionen 
(Kurzubersicht) 

cherstellen sowie der darin enthaltenen aktuellen Werte er- 

folgt sedezimal: 

$D800 Vordergrund 

$D020 Bildschirmrahmen 

$D021 Bildschirmhintergrund 

$D022 Multicolorfarbe 1 

$D023 Multicolorfarbe 2 

Alle Farbwerte in diesen Speicherstellen werden nach An- 
wahl mit dem Blinkrahmen und Druck auf den Feuerknopf in- 
krementiert (urn »1« erhoht), die Farbanderungen lassensich 
am Bildschirm beobachten. 

2. Disk 

Gewisse Diskettenoperationen konnen damit aus dem lau- 
fenden Programm heraus gesteuert werden: 
CHAR L ladt einen veranderten Zeichensatz nach. 
CHAR S speichert einen geanderten Zeichensatz. 
PIC L ladt das gesamte Spielfeld eines Levels. 
PIC S speichert die ganze Levelgrafik. 

Zu alien diesen Menupunkten muB ein entsprechender File- 
name angegeben werden. Der Zeichensatz heiBt immer 
»CHARSET«, ein endgiiltig entworfenes Bild sollte man je- 
weils mit dem Namen »LEVELn« speichern, wobei »n« fur die 
Nummer des Spielfeldes steht. 

3. Edit (=Editorfunktionen) 

SPEED 

Verandert die Cursorgeschwindigkeit (voreingestellt ist »2«, 
Werte bis »8« sind moglich).Je hoher diese Zahl von Ihnen ge- 
wahlt wird, desto langsamer laufen samtliche Spritebewe- 
gungen ab. 

CLRB 

Aktuell ausgewahltes Zeichen in den gesamten Speicher 
des Spielfeldes ubertragen. Ein bis dahin bestehendes Bild 
wird unwiederbringlich mit dem gewahlten Zeichen uber- 
schrieben. 
CLRS 

Der momentan sichtbare Bildausschnitt wird mit dem aus- 
gewahlten Zeichen uberschrieben, das kann beispielsweise 
auch ein Leerraum zum Loschen des Bildschirms sein. 

4. GOTO (Editor-Menu verlassen) 

BASIC 

Damit gelangen Sie in den Direktmodus des C64 (es funk- 
tioniert auch, wenn Sie im Editor-Modus nicht den Feuer- 



10 



SONDERHEFT 49 



oasta? 



Speicherbereich 


Speicherbereich 


Filename 


$1000 - $2FFF 
$3000 - $37FF 
$9000 - $9BB7 
$C000 - $CD09 


jeweils aktueller Level 
CHARSET (geanderter Zeichensatz) 
EDDI.O (Editorprogramm) 
GAME.O (Spielprogramm) 



Tabelle 2. »Cave of Death«. So stehen die einzelnen Files im 
Speicher. 

knopf, sondern eine beliebige Taste driicken). Diese Option 
ist wichtig, weil Sie nun im Direktmodus durch Eingabe von 
SYS 49152 

das Maschinenprogramm »GAME.O« initialisieren sollten, 
urn den neu geschaffenen oder umgebauten Level auszute- 
sten. (Die Sprite-Hintergrund-Kollisionsabfrage haben wir ja 
schon zu Beginn des Editor-Programms ausgeschaltet). In 
diesem Testmodus gibt es ebenfalls eine »ESCAPE«-Taste 
zum Verlassen des Programms: »X«, damit wird wieder der 
Direktmodus erreicht. 

Zuruck ins Editorprogramm gelangen Sie jederzeit durch 
die Eingabe von 
SYS 36864 
EDIT 

Das Menu wird verlassen, und Sie kehren ins Editierfeld 
zuruck. 

Anpassung ans Spielprogramm 
und technische Hinweise 



Das Editieren und Entwerfen brandneuer Levels bringt aller- 
dings noch ein paar kleine kosmetische Korrekturen mit sich, 
urn sie im Spiel »Cave of Death« iiberhaupt nutzen zu konnen. 
Betrachten wir uns dazu das Ladeprogramm gleichen Na- 
mens. Nach dem Laden der einzelnen Programmteile (Zeile 
20 bis 40) werden die Farben fiir die grafische Darstellung der 
Levels gepoket (Zeile 50 bis 53). Sie konnen sie, bevor Sie die- 
ses Ladeprogramm mit RUN starten, einmal nach Belieben 
verandern und andere Farbwerte ausprobieren, die dann im 
aufgerufenen Spiel auch so erscheinen. 

Wichtig fiir die Anzahl der Levels ist nur die Zeile 54 dieses 
Basic-Programms. Die Anzahl der Spielfelder, die dem Spiel 
zur Verfugung stehen, wird in die Speicherstelle »51767« ge- 
schrieben, erhoht urn die Zahl »49«, fur die der Autor sicher 
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programmtechnische Griinde geltend machen kann. Das soil 
auch hier nicht weiter interessieren, Sie miissen jedenfalls die 
Zahl »3« - die momentan gtiltige Anzahl der Levels auf Disk 
- durch die aktuelle ersetzen, falls Sie eines Oder mehrere 
neue Spielfelder entwickelt haben und wollen, daB das Spiel- 
programm sie auch nachladt. Die Nummern der Levels auf 
Disk mussen fortlaufend sein, befindet sich eine zahlenmaBi- 
ge Liicke zwischen zwei Spielbildern (z.B. wenn auf den Level 
mit der Nummer 4 sofort »6« folgen soil), so sucht das Pro- 
gramm nicht weiter, sondern nimmt an, Nummer vier sei der 
letzte zur Verfugung stehende Level gewesen. AuBerdem ha- 
ben wir zu Beginn unserer Programmbeschreibung fur den 
»EDITOR« festgestellt, daB jeder neue Level mit der Nummer 
»0« angelegt und so auch abgespeichert wird. Da sollten Sie 
selbstverstandlich nach jedem Speichervorgang in den Di- 
rektmodus des C 64 gehen und den Filenamen aktualisieren: 
OPEN 1,8,15, "R:LEVEL(neue Nummer) =LEVEL0":CL0SE1 

Naturlich kann auch das Ladeprogramm in Basic »Cave of 
Death«, nachdem Sie es Ihren Wunschen angepaBt haben 
(andere Farben, mehr Levels), auf Disk geloscht und erneut 
abgespeichert werden, so daB Sie nicht jedesmal nach dem 
Laden das Listing andern mussen, bevor Sie es mit RUN 
starten. 

Dieses File wurde ganz bewuBt in Basic geschrieben, da 
sich dadurch das ganze Spiel beliebig verandern und erwei- 
tern laBt. Denkbar ware beispielsweise ein von Ihnen entwor- 
fenes Titelbild, ein Intro Oder untermalender Sound. Die Pro- 
grammdaten in Maschinensprache mussen dann lediglich an 
das Assembler-File »GAME.O« angehangt werden, den ent- 
sprechenden SYS-Befehl zum Start dieser zusatzlichen Rou- 
tine bringen Sie problemlos im Basic-Programm mit der ent- 
sprechenden Zeilennummer unter, z.B. den Aufruf eines Intro 
vor dem Initialisieren des Hauptprogramms in Zeile 60. Oder 
der zusatzliche Programmteil ruft von sich aus samtliche an- 
deren Programmfunktionen auf; Ihrem Programmierdrang 
und Ihrer Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Wer sich also 
selbst noch dieses Programm »vornehmen« mochte, fur den 
diirfte eine Aufstellung der Speicherbelegung fur die einzel- 
nen Files von Interesse sein (Tabelle 2). 

Durch den eingebauten Editor sind Ihnen bei dem Pro- 
gramm »Cave Of Death« keine Grenzen gesetzt. Sie konnen 
beliebig viele eigene Levels erstellen und damit das Spiel urn 
ein Vielfaches interessanter gestalten. Fiir alle, denen die mit- 
gelieferten drei Levels zu schwer (oder zu leicht) sind, steht 
zusatzlich die Trainer-Version zur Verfugung. Wir hoffen aller- 
dings, daB Sie nicht allzu oft davon Gebrauch machen. 

(Jurgen Woetzel/H.Beiler/ag) 
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»Deadzone« - 
ein Action-Spiel der 
Superlative. 
Vollig verschiedene Spiel- 
szenen konfrontieren Sie mit 
einem machtigen Gegner. 
AuBer Reaktionsvermogen benotigen 
Sie eine ordentliche 
Portion Uberlegung und die richtige Taktik, 
um in diesem variantenreichen 
Kampf zu bestehen. Ein Weltraumabenteuer, 

das auch Prof i-Spieler begeistert. 



Ein Sternentag im Jahr 3020. Bis auf die intergalaktischen 
Kleinkriege ein auBerst friedlicher Sternentag. Sie genie- 
Ben als Leiter einer irdischen Kampfeinheit den Frieden 
und widmen sich in Gedanken genuBlich einer Partie Schach. 
Doch die Ruhe wahrt nicht lange. Ein Alarmsignal weckt Sie 
jah aus Ihren Traumen. »Sir, Sir«, meldet Ihr Co-Pilot, »ein 
neues Geschwader greift an. Sie sind schwer bewaffnet, und 
ihr Ziel ist diesmal die Erde selbst!« »Die Erde selbst«, schwirrt 
es durch Ihren Kopf, »Oh Gott, die Erde selbst. Bis jetzt beg- 
nugten sich diese Hunde damit, unsere Raumschiffe abzu- 
schieBen. Doch jetzt die Erde selbst ...« Benommen von die- 
ser schrecklichen Vorstellung, gibt es fur Sie nur einen Ge- 
danken: »lch muB die Erde retten.« Damit fassen Sie einen fol- 
genschweren EntschluB. Ein harter Kampf steht Ihnen bevor. 
Doch Sie haben keine Wahl. Das Abenteuer in der Todeszone 
beginnt... 

Um Ihren Auftrag zu erfullen, legen Sie die beiliegende Dis- 
kette in Ihr Laufwerk ein. Mit »LOAD " DEADZONE ", 8,1« wird 
das Programm geladen. Allerdings sollten Sie alle Floppy- 
speeder oder Module vorher ausschalten, da ansonsten das 
Programm nicht richtig funktioniert. Wahrend dem Ladevor- 
gang wird das Titelbild (Bild 1) angezeigt. Nach dem Laden 
startet das Programm automatisch. Sie befinden sich dann 
im Hauptmenu. 

Im Hauptmenu wird zunachst mi t<F5> der Schwierig- 
keitsgrad eingestellt. Er reicht v on »1« fur »leinht« his »3« fii r 
»schwer«. Mit der Funktionstaste <F7> lagan Sia die Anzahl 
der Spieler fest. Sie konnen entweder allei n(»1«) oder zu zweit 
spielen (»2«). Haben Sie sich fiir zwei Spieler entschieden, 
wechseln sich die Spieler wahrend des Spiels ab. Dies ge- 
schieht, wenn einer der Spieler ein Raumschiff yerliert. 

Mil; <F3> ftrrfiinhftn Sie die Highscore-Liste. Uber _<F1 > 
wird das Spiel schlieblich gestartet. uer Kampt um dfe Erde 
kann oeginnen. wagen Sie Ihren Weg durch die Todeszone! 

Um die Erde zu retten, miissen Sie insgesamt drei Kampf- 
Asteroiden zerstoren. Fur die Zerstorung eines Asteroiden 
sind vier Schritte notig. Zunachst wird eines Ihrer Raumschif- 
fe in der Raumstation flugbereit gemacht (Bild 2). Als Leiter 
einer irdischen Kampfstation haben Sie drei Raumschiffe zur 
Verfugung. Wurden diese von den Angreifern zerstort, ist der 
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Bild 1. Dieses Titelbild erscheint wahrend des Ladens von 
»DEADZONE« 

Kampf um die Erde verloren. Im zweiten Spielabschnitt liefern 
Sie sich mit den Angreifern ein Gefecht im All (Bild 3). Haben 
Sie diesen ilberstanden, geht der Kampf auf der Asteroiden- 
oberflache weiter (Bild 4). Haben Sie auch hier gesiegt (Bild 
5), kommt es zum eigentlichen SchluBkampf in der Hauptzen- 
trale (Bild 6). Erst wenn dieser erfolgreich uberstanden ist, ha- 
ben Sie einen der drei Asteroiden zerstort. Um die Erde zu be- 
freien, sind aber alle drei Asteroiden zu vernichten. Deshalb 
geht der Kampf um die Erde beim nachsten Gefecht im All 
weiter. Haben Sie das Wunder vollbracht und auch den letz- 
ten Angreifer ausgeschaltet, ist die Erde gerettet. 

Gesteuert wird das Spiel mit dem Joystick in Port 2. Sollte 
Ihnen ein Kampf kurzzeitig zu »heiB« werden, oder das Tele- 
fon klingelt ausgerechnet wahrend einer Schlacht, unterbre- 
chen Sie einfach das Spiel mit < SPACE > . Mit der gleichen 
Taste geht's danach weiter. 

Haben Sie das Spiel mit < F1 > gestartet, erscheint zu- 
nachst ein Hangar auf dem Bildschirm (Bild 2). Sie befinden 
sich jetzt in der Raumstation und miissen eines Ihrer Raum- 
schiffe flugfertig machen. Dazu ist es als erstes mit einem Pi- 
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Bild 2. In der Raumstation 
werden Gleiter startklar gemacht. 
Verlassen Sie die Station, indem 
Sie auf den Leitstrahl fliegen. 



Retten Sie den blauen Planeten vor der Zerstorung durch Invasionen. 



loten zu bemannen. Der erste Pilot tritt aus dem Aufzug. Er 
kann nun mit dem Joystick in Port 2 gesteuert werden und 
sollte das Raumschiff ganz rechts besteigen. Beruhrt er des- 
sen Spitze, so steigt er in den Jet. AnschlieBend offnet sich 
automatisch das Tor der Raumstation. Das Raumschiff hebt 
nach Hochfahren der Triebwerke vom Boden ab. Hat es eine 
gewisse Hone erreicht, stoppt es kurz ab. Es Ial3t sich dann 
mit dem Joystick nach rechts oder links bewegen und fliegt 
dabei von selbst auf den Ausgang zu. Ihre Aufgabe ist es nun, 
genau auf der schwarzen Leitlinie zu fliegen. Dann wird der 
sogenannte »Traktor« aktiviert. Sie erkennen dies an der Mel- 
dung »Tractor active«. Der Traktor ist wichtig, urn die Raumsta- 
tion heil zu veriassen. Befinden Sie sich mit aktiviertem Trak- 
tor vor dem Ausgang, laBt sich das Raumschiff durch Betati- 
gen des Feuerknopfes in den Weltraum katapultieren - die er- 
ste Hurde ist uberwunden, aber wesentlich hohere folgen. 



Kurzinfo: Deadzone 

Programmart: Action-Spiel 

Spielziel: Zerstorung der drei Kampf-Asteroiden 

Steuerung: Mit Joystick Port 2 

Laden: LOAD "DEADZONE ",8,1 

Start: nach dem Laden automatisch 

Benotigte Blocks: 285 Blocks 

Besonderheiten: bitte samtliche Floppyspeeder oder Zusatzgerate 

abschalten 

Programmautor: Holger Jansen 



1st es Ihnen nicht gelungen, genau auf die Fuhrungslinie zu 
gelangen, zerschellt der Gleiter beim Startversuch in der 
Raumstation. Gleiches gilt, wenn Sie vorher mit dem Raum- 
schiff eine Wand beriihren. 

Nachdem Sie mit Ihrem Gleiter die Raumstation verlassen 
haben, erscheint nach Druck auf den Feuerknopf die Auffor- 
derung »Get Ready, Player 1«. Durch erneutes Drucken des 
Feuerknopfes erreichen Sie die nachste Spielszene (Bild 3). 
Sie mussen jetzt gegen eine feindliche Raumflotte kampfen. 
Nach einer kurzen Schonzeit tauchen die Gegner aus dem 
All auf. Sind diese nahe genug an Ihren Gleiter herangeflo- 
gen, eroffnen diese das Feuer. Danach drehen sie ab, urn ei- 
nige Zeit spater einen neuen Angriff zu starten. Ihre Aufgabe 
besteht nun darin, diese Gegner mit Ihrer Laserkanone zu 
vernichten. Die Laserkanone wird mit dem Feuerknopf aus- 
gelost und besitzt eine Dauerfeuer-Funktion. Solange der 
Feuerknopf gedruckt bleibt, gibt die Kanone standig Schusse 
ab. Die Anzahl der zu vernichtenden Gegner hangt vom ein- 
gestellten Schwierigkeitsgrad ab und wird bei »Enemys« an- 
gezeigt. Haben Sie einen Gegner getroffen, verringert sich 
diese Anzahl urn eins und Ihr Punktekonto wird erhoht. Wird 
Ihr Schiff von einem feindlichen Laser erwischt, verlieren Sie 
eines der Schutzschilde. 

Dies gilt auch, wenn das Raumschiff von einem Meteoriten 
gerammt wird. Die Zahl der Schutzschilde wird bei »Shields« 
angezeigt. Sind alle Schutzschilde verbraucht, lost sich der 
Gleiter beim nachsten Treffer in Wohlgefallen auf. Es emp- 
fiehlt sich also, den Schussen der Feinde und den Meteoriten 
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Bild 3. In der zweiten Spielstufe greifen Raumgleiter des 
Gegners an. AuBerdem schwirren Meteoriten herum. 



auszuweichen. Die Meteoriten lassen sich durch Schusse mit 
der Laserkanone zerstoren. Da im Weltraum standig Ener- 
gieknappheit herrscht, steht Ihnen fur Ihre Aufgabe nur ein 
begrenzter Vorrat zur Verfugung. Er wird bei »Energy« darge- 
stellt und verringert sich mit der Zeit. 1st er aufgebraucht, laBt 
sich Ihr Raumschiff nicht mehr steuern und wird so zur leich- 
ten Beute fur die Angreifer. 

Haben Sie die gegnerische Flotte vollstandig vernichtet, 
landen Sie nach zweimaligem Drucken des Feuerknopfes auf 
der schwer bewachten Asteroidenoberflache (Bild 5). Ihre 



Gegnersetzen hierZielsuchraketen, kleine Kampfgleiter und 
Bodenstationen mit gefahrlichen Waffen ein. Aufgabe ist es, 
so viele Gegner zu vernichten, bis in der Anzeige hinter "Ene- 
mies* eine Null erscheint. Dann haben Sie den Zugang zum 
Hauptgebaude der gegnerischen Einheiten geschafft. Doch 
Sie miissen auch das Zeitlimit einhalten, die Energie nimmt 
auch hier stetig ab. 

Ist der Energievorrat erschopft, sturzt Ihr Gleiter ab und ein 
neuer Versuch beginnt. Das gleiche gilt, wenn Ihre Schutz- 
schilde zerstort sind und der Jet getroffen wird. 

Sie steuern den Gleiter mit dem Joystick nach links und 
rechts, aber auch ein Spielraum auf die Gegner zu (oben) ist 
gegeben. Die gefahrlichsten Gegner sind in dieser Spielstufe 
die Zielsuchraketen. Sie miissen diesen »anhanglichen« Waf- 
fen ausweichen Oder sie abschiefien. Die gegnerischen 
Kampfgleiter fliegen nicht zielgerichtet, feuern aber sofort, 
wenn sie in Ihre Nahe kommen. Haben Sie Ihren Jet durch 
Vorwartsbewegen des Joysticks nach oben gefiihrt, konnen 
Sie diese Gleiter rammen und damit vernichten. Allerdings 
verlieren Sie dadurch einen Schutzschild des Jets. Deshalb 
sollten Sie Ihren Gleiter immer an den unteren Bildschirm- 
rand bewegen, wenn ein ZusammenstoB droht. Aber hier 
droht eine neue Gefahr: Sie liegen nun im Feuerbereich der 
Bodenstationen. Diese sind nur in der unteren Flughohe zu 
vernichten. Dazu sind jeweils mehrere Treffer notig. Die Ziel- 
suchraketen konnen Sie in jeder Flughohe abzuschieBen, 
das gilt allerdings auch umgekehrt. Sie sollten je nach Situa- 
tion die Flughohe wechseln. Boden-Luft-Raketen stellen eine 
weitere Gefahr dar. Sie werden durch Uberfliegen der Boden- 
stationen ausgelost. Diese gemeinen Waffen steigen senk- 
recht auf und treffen den Gleiter, wenn er sich direkt iiber der 
feindlichen Station befindet. 
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Das 
C64 128-Musik 
Kompendium 

(\A A A A 



C64/C128 



Profi- 

Tools zu 

Viza write- 



C64/C128 






DasC64/C128-Musik- 
Kompendium 

Ein komplettes Werk zum 
Thema Computermusik mit 
alien Informationen, die Sie zur 
Beherrschung in Sachen Musik 
auf dem C64/C128 benotigen. 
1988, 236 Seiten. inkl Diskette 
ISBN 3-89090-521-8 
DM 59,- sFr 54.30/6S 460- 



C64/C128 Proti-Tools 
zu VizaWrite 

Eine Vielzahl wichtiger Informa- 
tionen und leistungsfahiger Uti- 
lities fur den optimalen Einsatz 
der beliebten Textverarbeitung 
VizaWrite 64! 

1988,136 Seiten. inkl. 2 Disketten 
ISBN 3-89090-580-3 
DM59,-* sFr 54,30" /6S 502,-* 



S Baloui 
C64/C128Profi-Tools 

Eine vollstandige Sammlung von 
Assembler-Routinen fur profes- 
sionelle Basic-Programmierer. 
Aus dem Inhalt: Kontrollmenu - 
Verwaltung von Pull-down- 
Menus, Windowing - einzelne 
oder uberlappende Windows. 
1988. 156 Seiten, inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-617-6 
DM49.-' sFr 45.10* /6S 417,-* 



A. Seibert 
64'er-Spielesammlung Bd. 3 

Aus dem Inhalt: Arabian Trea- 
surehunt; Block'n Bubble; 
Robo's Revenge; Race of the 
Bones; Quadranoid; Future 
Race: Copter-Fight: Asteroids 
64; Verminator; Odyssr' 
1988. 103 Seiten. inkl. I 
ISBN 3-89090-596-X 
DM39,-* sFr 35,90 V6S 332,-* 



64'er-Spielesammlung, Bd. 2 

Action, Spannung und Unte 

haltung! 

1987, 98 Seiten, inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-428-9 

DM39,-* sFr35,9076S332,-' 



Markt&Technik-Bucher und -Software erhalten Sie in den Fachabteilungen der Warenhauser, 
im Versandhandel, in Computer-Fachgeschaften Oder bei Ihrem Buchhandler. 



Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 



ACTION 
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Bild 4. Auf der Oberflache des gegnerischen Asteroiden 
wimmelt es von waffenstarrenden Gegnern 

Nach jedem Treffer steigt Ihr Ergebnis (Score) an. Haben 
Sie alle Feinde ausgeschaltet, dann gelangen Sie zum 
Hauptquartier des Feindes. Die restliche Energie wird zum 
Score hinzugezahlt und Sie befinden sich nach zweimaligem 
Druck auf den Feuerknopf in der vierten und ailes entschei- 
denden Spielstufe. 

Der Weg zur Hauptzentraie der Gegner war lang und hart. 
Sie befinden sich vor dem Eingang einer wahren Festung, in 
der ein Zentralcomputer die Abwehrsysteme des gegneri- 
schen Kampfasteroiden steuert. Nun stehen Sie jedoch vor 
einer Aufgabe, die anfangs fast unlosbar erscheint. In der 
schwerbewachten Zentrale mussen Ihre wackeren Piloten 
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Bild 5. GroBe Widerstande der gegnerischen Einheiten sind 
iiberwunden. Sie haben den ersten gefahrlichen Teil Ihrer 
Mission erfiillt und befinden sich vor der Hauptfestung des 
machtigen Gegners. 

den Zentralcomputer finden und diesen mit der vorher zu 
sammelnden Zugriffsberechtigung ausschalten. Die Energie 
nimmt dabei auch ohne fremde Einwirkung kontinuierlich ab. 
Ein Job fur Helden mit kiihlem Kopf und guten Reaktionen. 

Sie stehen mit Ihrem Gleiter direkt vor dem Eingang der 
Zentrale (Bild 5). Ein Roboter bewacht den Fahrstuhl, der ins 
Innere der Festung fiihrt. Das erste Problem ist also, mog- 
lichst unbeschadet den Fahrstuhl zu erreichen. 

Der Roboter vor dem Fahrstuhl gehort zu einer besonderen 
Art, die in den Raumen der Festung immer wieder auftaucht. 




; Bd. 2 :er-Spielesammlung,Bd.4 

"Kf Untet Spiele, die alle noch schnel- 

und noch cesser auf die 

3>skette edurfnisse eines anspruchs- 

en Spiele-Freaks zuge- 

S332,-' -initten sind. Fragen Sie im 

oi auch nach Band 1,2 und 

t tollen Spielen. 



3N 3-89090-703-2 
M39,-' sFr 3590' /6S 332,-* 
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H.Withbft/A.Draheim 

64'er - 

GroBer Einsteiger-Kurs 

Nach dem Durcharbeiten von 

..Henning packt aus« besitzt der 

Einsteiger alle Grundlagen, die 

er fur seine weitere Arbeit am 

C64braucht, 

1988, 248 Seiten, inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-668-0 

DM2950 sFr 27,60/ 

PS 233,- ^ 




C64 - Programmieren in 
Maschinensprache 

Ein Lehr- und Ubungsbuch mit 

ausgewahlten ROM- und RAM- 

Routinen fur die Entwicklung 

von eigenen Assemblerpro- 

grammen. 

1985, 327 Seiten, inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-168-9 

DM 52,- sFr 47,80/dS 406,- 




Mini-CAD mit Hi-Eddi plus 
auf demC64/C128 

Komfortables Erstellen von 

technischen Zeichnungen, Pla- 

nen Oder Diagrammen. Malen 

von farbigen Bildern. Entwurf 

undAusdruckvonGluckwunsch- 

karten, bewegte Sequenzen 

(kleine Trickfilme, Schaufensler- 

Werbung). 

1986, 230 Seiten, inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-136-0 

DM48,- sFr 44,20/dS 374,- 



Hardwqre- 

Basteleien 

zumC64/C128 



Hardwate-Basteleien 
zum C64C128 

Eine Einfiihrung in die digitale 
Schalttechnik. Mit vielen Plati- 
nenlayouts und Selbstbauanlei- 
tungen fur RadioaktivitatsmeB- 
gerat. Floppy-Speeder, Sprach- 
ausgabebaustein, 128-Kbyte- 
EPROM-Karte und vieles mehr. 
1987. 294 Seiten, inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-389-4 
DM 49- sFr 45.10/6S 382.- 



'Unverbindliche Preisempfehlung 



Fragen Sie Ihren Fachhandler nach 

unserem kostenlosen Gesamtverzeichnis 



mit uber 500 aktuellen Computerbuchern und Software. 
Oder fordern Sie es direkt beim Verlag an! 
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ACTION 



Diese Spezies bewegt sich ungefahr auf Kopfhohe des Pilo- 
ten und verschieBt Laser-Strahlen senkrecht nach unten. 
Wenn Sie der Laser erwischt, verlieren Sie 500 der kostbaren 
Energie-Einheiten. Das gleiche gilt beim Beriihren des Robo- 
ters. Dieser bewegt sich auf einer festgelegten Bahn, die Be- 
wegung ist leicht auszurechnen. Der Pilot kann nach links 
und rechts laufen, sich ducken (Joystick nach hinten Ziehen) 
und springen (Joystick nach vorn). In der beschriebenen Sze- 
ne laufen Sie am besten nach links und ducken sich, wenn 
der Robbie in Ihre Nahe kommt. Ist er am Piloten vorbei, lau- 
fen Sie weiter bis zum Fahrstuhl. Dort stellen Sie Ihren Piloten 
so vor die Fahrstuhlmitte, da6 er zur Tur schaut. Mit einer Be- 
wegung des Joysticks nach vorn offnen Sie die Fahrstuhltur. 
Ist dies geschehen, steigt der Pilot automatisch in den Fahr- 
stuhl und fahrt ein in die Hohle des Lowen (Bild 7). 




Bild 6. Haben Sie den Weg zur Zentrale der Gegner 
geschafft, landen Sie direkt vor der Hohle des Lowen 

Ihre Aufgabe ist es, in jedem Raum versteckte Zugangsbe- 
rechtigungen zum Hauptcomputer zu finden, sogenannte 
»lnits«. In jedem Raum sind mindestens ein, hochstens zwei 
Inits. Diese befinden sich in Schranken Oder an den Compu- 
tertastaturen. Finden Sie ein Init, ertont ein Gong. Das erste 
gefundene Init in einem Raum offnet eine Geheimtur, durch 
die der Pilot laufen kann. Diese Turen sind jeweils links in den 
Raumen. Die Etage wechseln Sie mit dem Lift. 

Neben den Schranken und Computern sind in den Etagen 
auch Kisten und Leitern zu finden. An den Kisten kann der Pi- 
lot nicht vorbei, er muB daruber hinwegspringen. Bewegen 
Sie dazu den Joystick schrag nach links oder rechts hinten. 
Auf diese Weise ist auch auf Kisten und Leitern hinaufzu- 
springen. Weiter sind Energiesperren vorhanden, die an re- 
gelmaBig ausgesandten Blitzen zu erkennen sind. Diese 
Sperren sind gleichermaBen zu uberwinden. Die Energie- 
sperren schalten sich zeitweise ab, so daB die Felder zwi- 
schen ihnen unbeschadet uberquert werden konnen - wenn 
der Pilot schnell genug ist. Wird der Arme von einem Strahl 
erfaBt, verliert er Energie. Die Anzeige fur die restliche Ener- 
gie ist also immer im Auge zu behalten. 

SelbstschuBanlagen losen ab und zu einen Laser aus, der 
dem Piloten 200 Energiepunkte raubt, wenn er getroffen wird. 
Zu allem UberfluB erschweren bewegte Hindernisse das 
Spielerleben. Zu unserem Robbie aus der Szene vor dem 
Eingang gesellen sich hartnackige Genossen mit ahnlichen 
Waffen. Jede Beruhrung dieser widerwartigen Gesellen ko- 
stet wertvolle Energiepunkte. Ein Beispiel ist der gleiche Ro- 
botertyp, dessen Waffe aber waagerecht, also in Kopfhohe 
des Piloten arbeitet. Auch hier sinkt die Energie bei einem 
Treffer gleich urn 500 Punkte. Hinter Kisten, Schranken und 
Turen kann der Pilot in Deckung gehen, er nimmt dann kei- 



nen Schaden. Allerdings konnen die Roboter an den Hinder- 
nissen vorbei, wenn ihre festgelegte Bahn das erlaubt. AuBer- 
dem besitzt der Pilot einen Hand-Laser, mit dem er sich ge- 
gen Roboter wehren kann. Die verschiedenen Blechkamera- 
den sind allerdings nur nach mehreren Treffern auszuschal- 
ten. Die Waffe wird mit dem Joystick-Knopf abgefeuert, der 
Pilot schieBt immer in Blickrichtung nach rechts Oder links. 
Nach jedem SchuB vergeht bis zur Feuerbereitschaft etwas 
Zeit, die Waffenenergie muB emeuert werden. 

Ein ganz unangenehmer Zeitgenosse ist der »Geher«, der 
den Redaktionsmitgliedern bei alien Rettungsversuchen den 
letzten Nerv raubte. Dieses Blechkerlchen wandert immer auf 
den Piloten zu und macht diesem das Leben schwer. Bei Be- 
ruhrung gibt es wieder reichlich Energieverluste. Der Pilot 
kann diesen Roboter uberspringen oder ihn mit dem Laser 
zerstoren. Die Roboter in Kopfhohe sind dagegen nicht zu be- 
schadigen. Wird ein Roboter vernichtet, steigt der Score, 
ebenso wenn ein Init gefunden wird. 

Hat sich der Pilot zum Hauptcomputer durchgeschlagen, 
stellen Sie ihn direkt vor dessen Tastatur. Bewegen Sie den 
Joystick nach hinten, urn alle gefundenen Inits einzugeben. 




Bild 7. Im Hauptgebaude ist der Zentralcomputer mit der 
korrekten Zugangsberechtigung auszuschalten. Zahlreiche 
Roboter und Energiefallen behindern Ihre Bemuhungen. 

Ist dies geschehen, ertont ein Gong. Ein rotes Licht signali- 
siert, daB nicht alle Inits gefunden wurden. Das hat fatale Fol- 
gen: Der »Riesengeher« erscheint, urn den Piloten zu elimi- 
nieren. Dieser Fiesling ist mit dem Laser nicht zu beein- 
drucken, das letzte Stiindlein Ihrer Spielfigur hat geschlagen. 
Haben Sie jedoch alle Zugangsberechtigungen zum Zentral- 
system eingesammelt, kann der Pilot in das obere Stockwerk 
fahren, dort das letzte Init holen und mit dem Aufzug an die 
Oberflache des Asteroiden fahren. Dort kann der Held zum 
Gleiter zuriickkehren. Ist die Energie vor Erledigung der Auf- 
gabe verbraucht, lost sich der Pilot auf. Sie konnen nun mit 
einem weiteren Piloten Ihrer Crew einen neuen Versuch wa- 
gen. Scheitern alle Mitglieder der Besatzung, mussen von 
der eigenen Raumstation drei weitere Helden zur Zentrale ge- 
schickt werden. 

Deadzone ist beendet, wenn alle drei Gleiter zerstort wur- 
den. In diesem Fall erscheint ein SchluBbild, in dem der gute 
alte Erdenplanet durch AsteroidenbeschuB vernichtet wird. 
Haben Sie allerdings alle drei Kampfasteroiden des Gegners 
ausgeschaltet, erscheint ein anderes, wesentlich angeneh- 
meres SchluBbild. Wird der Feuerknopf gedruckt, erscheint 
die High-Score-Liste. Sind Sie allerdings nicht unter den Top 
Ten, erscheint das Hauptmenu, von dem aus Sie am besten 
sofort die nachste Runde starten. 

(Holger Jansen/Axel Pretzsch/ag) 
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Endlich ist der hypermoderne Helikopter »Slash« zur Er- 
probung freigegeben. Die Ingenieure haben ein wahres 
Meisterwerk geschaffen. Modernste Bewaffnung und 
hervorragende Flugeigenschaften lieBen sich zum ersten 
Male in harmonischer Perfektion miteinander verbinden. 

Als Testpiloten wurden nur die erfahrensten Piloten ausge- 
bildet. Und selbst von ihnen schaffte nur ein kleiner Prozent- 
satz die Endprufung. Man hat nach dieser harten Ausbildung 
den besten, »Sie«, fur den Testflug ausgewahlt. 

Nun ist es endlich soweit. Sie klettern ins Cockpit. Alle Ar- 
maturen befindet sich am vertrauten Platz. Nur noch die Mo- 
toren warmlaufen lassen, dann den Gashebel sachte nach 
vorne gedruckt. Die Maschine erhebt sich langsam, fast zo- 
gernd vom Erdboden. Vorsichtig drehen Sie ein paar Platz- 
runden. Fur die Ingenieure muB das ein erhebender Anblick 
sein. Die langen Jahre der Entwicklung werden nun belohnt. 

»Slash von Ground-Control kommen«. 

Die Bodenstation reiBt Sie aus Ihren Gedanken. Wie me- 
chanisch antworten Sie: 

»Ground-Control hier Slash« 

»Slash, wir haben eine Plananderung fur Sie: Fliegen Sie 
ins Planquadrat AZ 32. Dort befindet sich eine unbekanntes 
Flugobjekt, und zerstort alles, was ihm in den Weg kommt. 
Herkommliche Jagdbomber und Kampfhubschrauber haben 
keine Chance. Nur mit Ihrer Ausriistung konnen wir diesen 
Feind vernichten.« 

Dieser Funkspruch laBt Ihnen das Blut in den Adern gefrie- 
ren. Mit einer unerprobten Testmaschine in einen »echten 
Einsatz«! Trotzdem fliegen Sie los. Das Turbotriebwerk ziindet 
mit ohrenbetaubendem Larm. Die Fliehkraft quetscht Sie in 



Ihren Schleudersitz. Bald danach ist Mach 1 uberschritten. 
Nach kiirzester Zeit ist das Planquadrat AZ 32 erreicht. Und 
richtig, auf Ihrem Aufklamngsradar wird ein als unbekannt ge- 
kennzeichnetes Flugziel dargestellt. 

Nach wenigen Sekunden sehen Sie die Kohturen: Es ist 
ein Hubschrauber und - Sie trauen Ihren Augen nicht, bau- 
gleich mit Ihrer Maschine. Jetzt heiBt es aufpassen! Vermut- 
lich ist dieser Hubschrauber genauso ausgerustet wie Ihrer. 

Kaum ist dieser Gedankengang zu Ende, werden Sie 
schon in einen spannenden Zweikampf verwickelt. 

Retten Sie das wertvolle Fluggerat vor der Zerstorung. 
»Slash« besitzt eine neuartige Metall-Legierung und kann sie- 
ben Treffereinstecken, ohne Schaden zu nehmen. Nach dem 
achten Treffer ist Ihre Maschine zerstort und der Gegner hat 
gewonnen. 

Gespielt wird dieses Geschicklichkeitsspiel von zwei Spie- 
lern. Beide Helikopter lassen sich zweidimensional uber je ei- 
ne Halfte des Bildschirms bewegen. Beim Druck auf den Feu- 
erknopf werden zwei Raketen abgeschossen. Sie mussen 
schon schnell reagieren, urn dem Angriff des Gegnes auszu- 
weichen. 

Sie laden das Spiel mit 

LOAD "SLASH", 8 

und starten es anschlieBend mit RUN. 

Jetzt erscheint das Titelbild (Bild 1). Verlassen konnen Sie 
dieses durch Driicken des Feuerknopfs. 

Noch zwei Tips zum Spiel: 

Nutzen Sie die Blinkphase nach einem Treffer. Wahrend 
dieser Zeit ist der Helikopter unzerstorbar (Bild 2). 

Bringen Sie Ihren Gegner mit einem Feuerhagel aus dem 
Konzept. Erwird bald in eines Ihrer Geschosse hineinfliegen. 
Ein Treffer mehr fur Sie. (Oliver Kirwa/Herbert GroBer/kn) 



Kurzinfo: Slash 



Programmart: Aktiorv/Geschicklichkeitsspiel 

Spielziel: Zwei Spieler versuchen sich gegenseitig abzuschieBen. 

Der achte Treffer siegt. 

Laden: LOAD "SLASH", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Blocklange: 21 Blocks 

Steuerung: Joysticks in Port 1 und Port 2 

Programmautor: Oliver Kirwa 
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OGRAMM- 

SERVICE 1 

Spiele - Spiele - Spiele I 



64'er-Sonderheft 30 

Deadzone: Bei diesem tollen Action- 
Spiel qualmt der Joystick. Retten Sie die 
Erde vor der Vernichtung. Ihre Gegner 
sind scheinbar (ibermachtig, nur mitToll- 
kuhnheit und klarem Kopf (iberstehen 
Sie das spannende Abenteuer. 
Ball-Booster: Riesigen SpaB zu zweit 
bietet dieses Taktik- und Geschicklich- 
kertsspiel. Das einfache Spielprinzip ist 
schnell erlernt, aber nur mit listigen 
Spielzugen und schneller Reaktion blei- 
ben Sie am Ende siegreich. 

Schlacht im Speicher: In der Arena 
stehen sich zwei Programme gegen- 
uber. die nur ein Ziel haben: die Vernich- 
tung des Gegners. Schaffen Sie es, 
das optimale Kampfprogramm zu ent- 
wtckeln, das jedem Gegner gewachsen 
ist? 

lasante Ski-Abfahrt: Mit »Hals- & Bein- 
bruch« jagen Sie per Ski zu Tal. Trai- 
ningsrennen, Weltcup und sogar das 
Erstellen eigener Rennpisten bietet die- 
ses begeisternde Abfahrtsprogramm. 
Diskette fiir C64/C128 
Bestell-Nr. 15830 

DM 29,90* (sFr 24,9076S 299,-*) 



64'er-Sonderheft 17 

Strategiespiele: 2D-Zauberwurfel, Vier 
gewinnt, Xiangqi - Schach einmal 
anders, The Cube - Knobeln in der drit- 
ten Dimension, Dreidimensionales 
Reversi, Super-Reversi, Super-lrrgarten 
Gigamaze, Pazzle, Lify - das Spiel des 
Lebens, Schach, Mankomania, das 
Spiel urn Verluste, Knobelspiel, Skat und 
Solitaire. 

Action-Spiele: Trigon - das schnelle 
Actionspiel auf 17000 Feldern, Der Ver- 
minator kommt - ein rasantes Panzer- 
spiel mit Labyrinth, Block 'n Bubble - 
Gefahr im Irrgarten der verschiebbaren 
Blocke, Playball - ein Breakout fur Kdn- 
ner, UFO-Jagd im Labyrinth. 
Zwei Disketten fur C64/C128 
Bestell-Nr. 15717 

DM 34,90*sFr29,5076S349,-* 

Sonderheft 22 (C128) 

Spiele 

Wallstreet: Werden Sie zum Aktienspe- 
kulanten. Mit der realistischen Borsen- 
simulation »B6rse 128« erleben Sie auf 
spielerische Art und Weise hautnah die 
Vorgange an einer Aktienborse. 



Vektors: Ein Super-Action-Spiel fiir de 

C128, das den Joystick heiB laufen lal 

und Sie sicher fiir viele Stunden an de 

Bildschirm fesselt. 

Grafik 

Color-Pack: Mit diesem Programr 

erhalten Sie eine umfangreiche Grafike 

weiterung, mit der sich im 80-Zeicher 

Modus auf einfache Weise komplizierte 

ste Farbgrafiken erstellen lassen. 

Anwendungen 

Double Touch: Der Weltrekord im Diske 

tenkopieren. Mit zwei 1571-Laufwerke 

dauert die Kopie einer Diskette nur noc 

8 Sekunden. 

Video-Archiv: Die komfortable Weise, dt 

Videokassettensammlung auf dem C12 

zu verwalten. 

AuBerdem finden Sie auf der Diskette 

alle Programme, die im Inhaltsverzeicf 

nis des 64'er-Sonderheftes 22 mit der 

Diskettensymbol gekennzeichnet sind. 

Diskette fur C128 



Bestell-Nr. 15722 

DM 29,90* (sFr 24.9076S 299,-*; 
* Unverbindliche Preisempfehlung 



10 LeercHsketten 5V 
zum Sonderpreis von DM 1930 
Bestell-Nt 39000, 2seitig, 
doppelte Dichte DS/DD, 40 Spuren. 
48 tpi mit Verstarkungsring 
und Schreibschutzkerbe 
inkl. Labelset. unformatiert. 




Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 



Weitere Angebote 
auf der Ruckseite! 




PROCRAMMSERVICE 




Sie suchen packende 
Spiele, hilfreiche Utilities 
und professionelle An- 
wendungen fur Ihren 
Computer? Sie wunschen 
jich gute Software zu 
•ernunftigen Preisen? 
Hier finden Sie beides! 
Unser stetig wachsendes 
Sortiment enthalt interes- 
sonte Listing-Software 
fur alle gangigen 
Computertypen. Jeden 
Monat erweitert sich 
unser aktuelles Angebot 
um eine weitere interes- 
sante Programmsamm- 
ung fiir jeweils einen 
Computertyp. 
Wenn Sie Fragen zu den 
Programmen in unserem 
Angebot haben, rufen 
Sie uns an: 
Telefon (089) 46 13-640 

ft«jtelfungen bitte nur gegen 
'orauskasse an: 

i.Technik Verlag AG, 
nd Software-Verlag, 
-is Pinsel-StraBe 2, 
1-3013 Hoar, 
T »iefon (089) 4613-0. 
Schweiz: 

Markt&Technik Vertriebs AG, 
<ollerstrasse 37, CH-6300 Zug, 
Wefon (042) 440550. . 

eich: 
Morkt&Technik Verlag Gesell- 
ichaft m.b.H., GroBe Neugasse 
28, A-1040 Wien, Telefon 

5871393-0; 
Wtcrocomput-ique, E. Schiller, 
GoglstraBe 17, A-3500 Krems, 
Telefon (02732) 741 93; 
VES-Versand, Postfach 15, 
A-3485 Haitzendorf; 
Biicherzentrum Meidling, 
Schonbrunner StraBe 261, 
A-l 120 Wien, 
Telefon (0222) 8331 96. 
Bestellungen aus anderen 
Ldndern bitte nur scbriftlich an: 
Markt&Technik Verlag AG, 
Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel- 
StraBe2, D-8013 Haar, und 
gegen Bezahlung der Rechnung 
m voraus. 

Bitte kein Bargeld einschickeni 

Bitte verwenden Sie fiir 
l.hre Bestellung und 
Uberweisung die abge- 
druckte Postgiro- 
Zahlkarte, oder senden 
Sie uns einen 
Verrechnungs-Scheck mit 
Ihrer Bestellung. Sie 
erleichtern uns die 
Auftragsabwicklunq, und 
dafiir berechnen wir 
Ihnen keine Versand- 
kosten. 




64'er-Sonderheft 45: 
Faszinierende 
GRAFI K-Dimensionen 

Prograf: Dreidimensionales Zeichnen von HiRes-Grafiken wird mit 
dieser Befehlserweiterung zum Kinderspiel. Die Ergebnisse konnen 
sich auf jedem Epson-kompatiblen Drucker bewundem lassen: denn 
Prograf nutzt die hohe Auflosung von 640 x 400 Punkten voll aus. 
Genaue Programmbeschreibung auf S. 38ff. in diesem Heft. Com- 
puterlandschaften: Werden Sie mit Ihrem Computer zum bnd- 
schaftsgestalter. Mit zufallsgesteuerten Fractals entstehen in wenigen 
Schritten eindrucksvolle bndschaften mit Hugeln, Talern und Seen. 
Genaue Programmbeschreibung auf S. 14ff. in diesem Heft. 3-D- 
Grafik-Master: Dreidimensionale, plastische Korper aus jedem 
beliebigen Blickwinkel betrachten und sogar um jede mogliche 
Achse drehen - das ermoglicht Ihnen dieses Grafik-Animationspro- 
gramm. Wenn Sie wollen, auch in Echtzeit. Genaue Programmbe- 
schreibung auf S. 73ff. in diesem Heft. Amica-Paint-Erweiterungen: 
Das tolle Malprogramm »Amica-Paint« la&t sich noch weiter 
ausbauen. Neue Maustreiber for die 1351- und die NCE-Maus, ein 
verbesserter Schnellader, neue Dia-Show, zwei zusatzliche Erweife- 
rungen lassen das Herz eines jeden Amica-Paint-Anwenders hoher 
schlagen. Genaue Programmbeschreibung auf S.54ff. in diesem 
Heft. Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme, die 
im Inhaltsverzeichnis des 64'er-Sonderheftes 45 mit einem Disketten- 
symbol gekennzeichnet sind. 

Bestell-Nr. 15945 DM29,90* (sFr 24,90*/6S 299,-*) 

Noch mehr Giga-Publish Power 

160 neue Zeichensatze for Giga-Publish! Tolle Schriften in unter- 
schiedlichsten GroBen fur Ihr Desktop-Publishing-Programm Giga- 
Publish. Die Auswahl wird Sie uberzeugen. Von Schreibschrift bis hin 
zu gotischer Schrift, kein Wunsch bleibt offen. 

Bestell-Nr. 15947 DM 14,90* (sFr 13,-*/6S 149,-*) 

Das Komplett-Paket fiir professio- 
nelles Desktop Publishing 

Die Diskette zum 64'er-Sonderheft 39: 

Giga-Publish: Ideal for Vereine oder Schulerzeitungen - Giga- 
Publish ist ein professionelles Desktop-Publishing-Programm der Spit- 
zenklasse. Gestalten Sie Ihre Texte und Grafiken zu einem perfekten 
layout. Mastertext: Die Textverarbeitung der Spitzenklasse. Die ide- 
ale Ergdnzung for Giga-Publish. Master-Address: AdreBverwal- 
tung, Serienbriefe, Adre5aufkleber und Etiketten sind die Domane 
von Master-Address. Master-Spell: Eine automatische Rechtschreib- 
prufung for alle, die mit Mastertext arbeiten. Hi-Eddi: Das komforta- 
ble und leistungsfahige Zeichen- und Konstruktionsprogramm. Mit 
Mastertext und Hi-Eddi verfugen Sie uber das ideale Gespann, 
Giga-Publish als DTP-Programm optimal zu nutzen. Die Beschrei- 
bung zu diesen Programmen finden Sie im 64'er-Sonderheft 39. Sie 
konnen das Sonderheft zum Preisvon 14,- DM mit der beigehefteten 
Zahlkarte bestellen. 
Diskette for C64/C 128 

Bestell-Nr. 15939 DM 19,90* sFr 17,-*/6S 199,-* 

64'er-Sonderheft: 
Einsteiger-Paket 
Text II 

Die besondere Textverarbeitung mit 80 Zeichen pro Zeile. Word- 
wrapping, Formatieren im Blocksatz, deutsche Tastatur und flexible 
Druckersteuerung gehoren zu diesem sehr schnellen Textprogramm. 
Aufterdem stellt Text II vier Formate zur Verfugung, bei denen jeweils 
rechter und linker Rand sowie die Tabulatoren frei wahlbar sind, die 
sich dann immer auf den jeweiligen Textabschnitt beziehen. (Geeig- 
net nur for Monitor-Besitzer) 

SMON 

Dringen Sie mit diesem leistungsfahigen Speichermonitor in die Tie- 
fen Ihres Computers vor. Der integrierte Diskettenmonitor gibt voile 
Konfrolle uber die Floppystation. 

Master-Copy Plus 

Bei Unmengen von Software fur den C64 tut ein Kopierprogramm 
not. Genau hier serzt unser Programm Master-Copy Plus an. 

Checksummer V3 und MSE 

Wollen Sie Listings abtippen? Zwei Eingabehilfen, die das fehlerfreie 
Abfippen von Programmen wesentlich erleichtern. Die Anleitungen 
zu den einzelnen Programmen befinden sich auf der Diskette und 
konnen mit dem Programm Text II eingelesen werden. 

Bestell-Nr. 15942 DM 19,90* sFr 17,-*/6S 199,-* 



64'er-Sonderheft 41: 
Floppy optimal genutzt 

Disc-Wizard: Dieses auBergewohnliche Disketten-Utility ist fur jeden 
Floppy-Besitzerein unentbehrliches Hilfcmittel. Es enthalt unter ande- 
rem einen komfortablen Diskettenmonitor und eine Sortierfunktion for 
Directory-Eintrage. Der Disc-Wizard macht Sie zum Zaubermeister 
uber Ihre Disketten. Disc-Basic: Mit 33 neuen Befehlen gehoren 
umstandliche Programme zur Bedienung der Floppy der Vergangen- 
heit an. Das Anlegen einer relativen Datei erledigt diese Spracherwei- 
terung zum Beispiel mit einem einzigen Befehl. Die neuen Befehle 
machen SchluB mit dem bisherigen Floppy-Kauderwelsch. Diskprint: 
Viele pfiffige Details lassen die Arbeit mit dieser Diskettenverwaltung 
zu einem wahren Vergnugen werden. Bis zu 250 Disketten werden 
von dem Programm verwaltet. Die integrierten Editierfunktionen sor- 
gen for Ubersichtlichkeit am Bildschirm und beim Ausdruck. 64'er- 
DOS V4 und Autostart: Auch Bewahrtes laBt sich noch verbessern: 
Der Floppys-Speeder mit integriertem Monitor SMON IfiBt sich jetzt 
in jeden C64 und in jede Floppy einbauen. Mit dem Autostart- 
System werden Programme sofort nach dem Einschalten automa- 
tisch geladen und gestartet. (Die Programme mussen auf EPROM 
gebrannt werden.) Disk-Tape-Backup: Aufatmen for jeden 
Datasetten-Besitzer: Mit diesem Programm wird das Kopieren von 
Floppy auf Datasette zum Kinderspiel. Ein eingebauter Schnellader 
sorgt dabei for Komfort. Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle 
Programme, die im Inhaltsverzeichnis des 64'er-Sonderhefts 41 mit 
einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind. 
Eine Diskette 

Bestell-Nr. 15941 DM19,90* (sFr 17,-VoS 199,-*) 

64'er-Sonderheft 38: 
Komplettes Einsteiger-Paket 
Diskette 1, Grafik total: 

Eine AusWahl faszinierender Bilder, die zeigen, welche grafischen 
Fahigkeiten im C64 stecken. Paint Magic: Ein tolles Grafikpro- 
gramm, mit dem Sie in kurzesterZeitwunderschonefarbige Grafiken 
und Bilder auf den Monitor zaubern. Alpha Drummer: Dieses 
Schlagzeug-Programm liefert 24 perfekte Sounds. Wer mochte, 
kann beliebige Rhythmen erzeugen oder eigene Sounds digitalisie- 
ren. Sounds zum GenieBen: Entlocken Sie dem Sound-Chip Ihres 
C64 Musik, die Sie vom Hocker reiBt. Von Klassik bis Pop - fur jeden 
ist etwas dabei. 

Bestell-Nr. 15938 DM 19,90* sFr 17,-*/6S 199,-* 

Diskette 2 

Leichter lernen mit dem Computer: 

Jetzt ist der Frust beim oden Pauken vorbei. Vier Programme helfen 
dabei: Der »Vokabeltrainer« bringt mehr SpaB beim Englischlemen. 
Ein Ubungsprogramm zum »Bruchrechnen« erleichtert Schulern, 
diese gefurchtete Hiirde zu uberwinden. »Lateinische Deklinatio- 
nen« greift auch bei dieser Fremdsprache unter die Arme. »CAT« 
bringt den »Kleineren« die Grundrechenarten mit grafischer Unter- 
stutzung naher. Springvogel: Helfen Sie dem Springvogel beim Eier- 
sammeh: ein Spiel for geschickte Hande. Mit dem eingebauten Edi- 
tor konnen Sie eigene Spielstufen erstellen und die Schwierigkeit 
Ihren Bedurfnissen anpassen. Pro-Disk: Mit dieser professionellen 
Diskettenverwaltung behalten Sie stets den Uberblick uber Ihre 
Programmsammlung. 

Bestell-Nr. 16938 DM 19,90* sFr 17,-*/6S 199,-* 

*UrNerbindliche Preisempfehlung 



Aictionsprets: Alle Programme, die irn Inhaltsverzeichnis des 64'er-5onderheftes 38 

mit einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind (ink), der Programme aus Diskette 

I und 2) erhalten Sie auf zwei Disketten 

Zwei Disketten 

Bestell-Nr. 17938 DM 29,90* sFr 24,90*/6S 299,-* 



IA# SfkWf iff Mit den Gutscheinen aus dem »Super- 
V¥ IVI I lly . Software-Scheckhett« zu DM 149- kon- 
nen Sie Software-Disketten Ihrer Wahl aus dem Programm- 
service-Angebot im Wert von DM 180,- bestellen - egal, ob diese 
DM 19,90, DM 29,90 Oder DM 89,- kosten. Sie sparen DM 30.-! 

Das Super-Sottware-Angebot finden Sie in den Zeitschritten 

Computer Personlich, PC Magazin Plus, 
Amiga-Magazin, Amiga-Sonderheft, 64'er-Magazin. 64'er- 
Sonderheft, ST Magazin, PC Magazin, Happy-Computer. 

Ubrigens: Die Gutscheine konnen Sie auch iibertragen oder ver- 
schenken! 

Das Scheckheft konnen Sie per Verrechnungsscheck oder mit 
der eingehefteten Zahlkarte direkt beim Verlag bestellen. 
Kennwort: »Super-Software-Scheckheft«, Bestell-Nr. W156 



ACTION 



Attacke 

aus dem 

Nichts 



Ballern, was der Joystick 
hergibt: Mit taktischeh Uber- 

legungen brauchen Sie 

Ihr Gehirn bei diesem Spiel 

nicht zu strapazieren, urn 

so f linker sollten Sie aber den 

Feuerknopf betatigen. 



In den Tiefen des Alls werden Sie plotzlich von 
auBerirdischen Aliens angegriffen, die sich 
mit irrer Geschwindigkeit uberfallartig auf Ihr 
Raumschiff zubewegen (Bild 1). Welle fur Welle 
miissen Sie den Angriffen dieser todbringenden 
Gegner uberstehen und versuchen, moglichst 
viele Feinde zu erledigen. 

Der Raumkreuzer laBt sich mit dem Joystick in Port 2 in je- 
de Richtung steuern. Jedoch sind der Bewegung nach oben 
Grenzen gesetzt. So konnen Sie Ihr Raumschiff nur innerhalb 
des unteren Drittels des Bildschirms bewegen. Der »Blaster« 
- die Schiisse, mit denen Sie die Feinde erledigen - wird per 
Feuerknopf aktiviert. 

Das Ziel des Spiels ist es, diese Attacken unbeschadet zu 
uberstehen und dabei verheerende Lucken in den geschlos- 
sen angreifenden Formationen der AuBerirdischen zu schaf- 
fen. Im eigenen Interesse, denn bei der Beruhrung mit einerri 
Gegner verlieren Sie einen »Blaster«, vier stehen Ihnen so- 
wieso nur zur Verfiigung. Jeder Treffer erhoht Ihr Punktekon- 
to, der aktuelle Score wird am rechten Bildschirmrand ange- 
zeigt. Bei einer vollstandig abgeschossenen Formation wer- 
den Ihnen zusatzliche Punkte gutgeschrieben. 

Das Spiel ist in Maschinensprache geschrieben, wird aber 
wie ein ganz normales Basicprogramm mit 

LOAD "BLAST" EM!", 8 

geladen und mit RUN gestartet. Nachdem das Titelbild er- 
schienen ist, kann durch Druck auf den Feuerknopf mit dem 
Spiel begonnen werden (auBer, Sie mochten sich vorher noch 
die Info cles Autors bis zum SchluB ansehen). 

Und schon sind Sie mittendrin, im Kampfgetiimmel: Mit ra- 
sender Geschwindigkeit jagen immer wieder neu gestaltete 
Feindformationen auf Ihr Raumschiff mit dem Blaster zu - Ihr 
Vorrat an Munition pro Blaster ist allerdings unbegrenzt. Trotz- 
dem sollten Sie vor lauter Freude am »Ballern« nicht verges- 
sen, auch mal ab und zu auszuweichen, wenn's brenzlig wird, 
und ein Alien Ihnen gefahrlich auf die »Pelle« ruckt. Wenn der 
Bildschirm kurz rot aufleuchtet und die Meldung »Got you! 
Press Trigger« erscheint, ist es zu spat, einen Ihrer vier Blaster 
haben Sie dann unwiederbringlich verloren (Bild 2). 
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PRESS TRIGGER 



SCORE: 

naanaana 

BEST: 

nnaaaaan 

BLASTERS: 



^i.^n/r 



A Bild 1. 


gk 


Die Weltraum-I 


c 


piraten 


^ 


greifen an . . . 1 


V 




Spi< 




MA 




Rec 




Stic 




Har 


■4 Bild 2. 


801 


. . . und kon- 




nen Sie trotz 


Ein 


aller Vorsicht 




auch mal 




erwischen. 





Einen kleinen Tip wollen wir Ihnen noch mit auf den Weg 
geben: Halten Sie sich moglichst in der linken Ecke des Bild- 
schirms auf. Die Angriffswellen Ziehen meist in Schlangenli- 
nie von oben rechts nach unten rechts iiber die Mattscheibe. 
Wahlen Sie den Standpunkt links und gleichzeitig halb oben, 
so ist die Wahrscheinlichkeit, getroffen zu werden, urn einiges 
verringert. 

Falls Sie das Spiel beenden wollen, geht das durch gleich- 
zeitiges Driicken der beiden Tasten (STOP/RESTORE). Auch 
wenn Sie jetzt nur den blauen C64-Bi!dschirm und keinen 
Cursor sehen, ist der Computer nicht abgestiirzt. Tippen Sie 
jetzt bitte »blind« ein: 
POKE 648,4 

und schlieBen Sie diese Eingabe mit der RETURN-Taste ab. 
Sie werden feststellen, daB der Cursor wieder erscheint, und 
sich das gesamte Spiel noch unversehrt im Speicher befin- 
det. Mit RUN beginnt dann der Weltraumkrieg von neuem. 

(Oliver Kirwa/H.Beiler/ag) 



Kurzinfo: Blast'em! 



Programmart: Geschicklichkeits-Ballerspiel * 
Spielziel: Moglichst viele Angreifer treffen, bevor man selbst von 
ihnen beruhrt wird. 
Laden: LOAD "BLAST'EM!", 8 
Start: RUN eingeben 

Steuerung: Der Blaster wird mit dem Joystick Port 2 gelenkt. 
Besonderheiten: Softscrolling des Bildschirms nach unten, 
geanderter Zeichensatz, grafisch sehr gut gestaltete Multicolor- 
Sprites. 

Speicherbelegung: $0801 - $2A13 (nach dem Laden) 
$C000 - $C7FF (zusatzlich nach dem Start) 
Benotigte Blocks: 35 Blocks 
Programmautor: Oliver Kirwa 
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45 
GEWINNE 

FUR DIE DREI TOP-SPIELE ZUM C 64 



Sie programmieren gern und haben schon interessante 
Spiele entwickelt? Halten Sie Ihre Meisterwerke 
nicht im stillen Kammerlein zuriick. Wir suchen tolle 
Programme fiir den C 64 - und Sie haben die Chance, 
bis zu 2000 Mark zu gewinnen. Schicken Sie Ihre 
Spiele mit Diskette und ausfuhrlicher Beschreibung an: 



MARKT & TECHNIK VERLAG AG 
Redaktion Sonderhefte 
Stichwort: Top-Spiele C 64 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 HAAR bei MUNCHEN 



1 - Preis: 2000DM 

2. Preis: 1 500DM 

3. Preis: 1 000DM 



EinsendeschluB: 28.2.90 




D E R 

WASSER- 

LEITUNG 



In Ihrer Wasserleitung 
ist die Holle los! Schaf- 
fen Sie Ordnung in die- 
sem Durcheinander, be- 
vor es zur Katastrophe 
kommt. 

egeniiber dem, was Sie bei 
»Tubyx« erwartet, ist ein ein- 
facher Rohrbuch ein harm- 
loses Problem. Eine Wasserlei- 
tung wird hier buchstablich zer- 
stiickelt, und Ihre Aufgabe ist es, 
dieses Chaos wieder zu ordnen. 
Dies muB blitzschnell gesche- 
hen, sonst kommt es zu einer 
Uberschwemmung. Das ist gar 
nicht so leicht, denn Sie mussen 
schneller denken und reagieren, 
als das Wasser flieBt. 

Ihr Werkzeug als Klempner ist 
naturlich keine Rohrzange, sondern 
ein Joystick in Port 2 Ihres C 64. 
Laden Sie zunachst das Spiel mit 

r 

von der beiliegenden Spieledis- 
kette und starten Sie es mit 

Es erscheint jetzt das Startbild, 
und durch Bewegen des Joysticks < 
nach oben oder unten wahlen Sie 
einen der neun Schwierigkeitsgra- 
de des Spiels aus. AnschlieBend 








STRATEGIE 
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Bild 1. So oder ahnlich sollten Sie die Rohrleitung »verlegen«. Das Programm zeigt Ihnen die »ldeal-Linie«. 



drucken Sie auf den Feuerknopf des Joysticks und gelangen 
so in das Spielfeld. In einem Raster aus 6x8 Feldern sehen 
Sie eine Rohrleitung vom Zulauf links oben bis zum AbfluB in 
der rechten unteren Ecke - die Ideal-Linie der Leitung (Bild 1). 
AuBerdem finden Sie dort eine Ansammlung einzelner Rohr- 
stiicke, die Sie spater zur Reparatur brauchen. Jetzt werden 
die Leitungsstiicke vom Computer wild durcheinandergewur- 
felt, und schon kann Ihre Reparaturarbeit beginnen. 

Von links oben beginnt das Wasser langsam aber stetig zu 
flieBen. Damit es nicht auslauft, was durch ein »Splash« (Bild 
2) angezeigt wird, miissen Sie dafur sorgen, daB schnellstens 
wieder eine durchgehende Verbindung zum AbfluB-Wasser- 
hahn hergestellt wird. Hierzu bewegen Sie den »Cursor« auf 
das zu bewegende Leitungsteil und verschieben es durch 
Knopfdruck. Dies geht naturlich nur dann, wenn sich dane- 
ben eine freie Stelle befindet, auf die das Teil plaziert werden 



r 



Kuranfo: Tubyx 






Programmart: Strategie-/Geschicklichkeitsspiel fur eine Person 

Spielziel: Eine zerstuckelte Rohrleitung muB zusammengesetzt 

werden, bevor das standig flieSende Wasser auslauft. 

Laden: LOAD "TUBYX!", 8 

Start: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Das Spiel wird mit einem Joystick in Port 2 gesteuert. 

»Bomben« werden durch die Space-Taste aktiviert, <F7> 

beschleunigt den WasserdurchfluB. 

Benotigte Blocks: 25 Blocks 

Besonderheiten: Schwierigkeitsgrad in 9 Stufen zu Beginn 

wahlbar, spezielle Symbole in einzelnen Rohrstiicken geben mehr 

Punkte oder Zeit, aufgeben mit < RESTORE > 

Programmautor: Marko Schrdder 
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Bild 2. Die zerstorte Rohrleitung - Ihr Arbeitsplatz bei Tubyx 



kann. Auch darf in das von Ihnen bewegte Teil noch kein Was- 
ser hineingeflossen sein. Das zu verschiebende Teilstuck 
wahlen Sie mit dem Joystick (Port 2) aus, wobei Ihnen ein gel- 
bes Kastchen die jeweilige Position anzeigt. 

Wenn das Wasser nach getaner Arbeit endlich unten aus 
dem Hahn sprudelt, erhalten Sie einen deftigen Punktebonus 
(Bild 3), und Sie diirfen sich am nachsten Level versuchen. 
Losen Sie die Aufgabe jedoch nicht, lauft das Wasser aus, so 
verlieren Sie einen von fiinf moglichen Versuchen. Eines der 
am oberen Rand sichtbaren Klempnergesichter wird dann 
weinen statt lachen. Haben Sie die Leitung fertig, bevor das 



y 
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Wasser den Hahn erreicht hat, so konnen Sie den DurchfluB 
mit < F7> beschleunigen. Wollen Sie dagegen vorzeitig auf- 
geben, so gelangen Sie mit <RESTORE> wieder an den 
Spielbeginn zuriick. 

Um Ihnen Ihre Arbeit leichter und das Spiel abwechslungs- 
reicher zu machen, sind in manchen Leitungsteilen Extras 



Rubic's Cube ist out - 
wir prasentieren Ihnen jetzt 
den absoluten Renner. 
Aber Vorsicht: Wenn Sie ihn 
einmal geladen haben, 
fesselt er Sie fur Stunden an 
den Computer. 



STRATEGIE 



eingebaut, die dann aktiviert werden, wenn das Wasser hin- 
durchflieBt. Die verschiedenen Symbole zeigen die jeweiligen 
Wirkungen an: 

Die kleinen Sternchen frischen den Stand Ihres Punkte- 
kontos angenehm auf. Ein Stoppzeichen (ein Achteck mit ei- 
nem »S«) halt den WasserfluB fur einige wertvolle Sekunden 
auf. Das Beste aber sind die Bomben. Wenn das Wasser 
durch ein Rohrteil mit diesem Symbol flieBt, leuchtet die Bom- 
be am rechten Spielfeldrand auf. Durch leichten Druck auf die 
Space-Taste laBt sich nun jenes Stuck heraussprengen, bei 
dem sich Ihr gelbes Cursor-Kastchen gerade befindet. Die so 
entstandene zusatzliche Lucke erleichert Ihre Reparaturar- 
beit enorm. Passen Sie aber auf, daB Sie keine Teile zersto- 
ren, die Sie noch brauchen. Rohrstucke, die schon Wasser 
entnalten, lassen sich nicht mehr sprengen. AuBerdem kon- 
nen Sie pro Spiel nur ein Teil durch eine Bombe zur Explosion 
bringen; fur jede weitere aufgesammelte Bombe gibt es statt 
dessen einen Punktebonus. 

Zum SchluB noch ein kleiner Tip fur jene, die sich die hohe- 
ren Levels schon einmal mit Hilfe einer Schummeltaste an- 
schauen wollen: 

Driickt man im Spiel eine Tastenkombination (bestehend 
aus zwei Tasten der linken Tastaturhafte), so flieBt das Wasser, 
und Sie gelangen in die nachste Stufe. Wir wollen hier aller- 
dings nicht mehr verraten und Ihnen die Spannung erhalten. 
Weitaus interessanter ist es naturlich, wenn Sie den Weg 
selbst herausfinden - viel SpaB beim Knobeln! 

(M. Schroder/Dr. R. Egg/ag) 
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ii*a? 



rinnern Sie sich noch an »Rubic's Cube«? Sie hatten die 
Losung nach 30 Minuten? Gehoren Sie zu denjenigen, 
I die »Rubic's Magic« nach 10 Minuten fertig geiost an die 
Wand geschmissen haben? Dann ist hier die nachste Her- 
ausforderung fur Sie: »Compuzzle - der magische Torus«. 
Das Besondere daran ist, daB Sie dieses Spiel nur am Com- 
puter spielen konnen. Der dreidimensionale Compuzzle- 
Torus kann kaum in der Realitat als handliches Puzzle darge- 
stellt werden. 
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Oiese 64'er- Ausgaben bekom- 
men Sie noch bei Markt & Tech- 
nik fur jeweils 6,50 DM (ab der 
Nummer 1/90 fur 7,- DM) . 

Tragen Sie die Nummer der ge- 
wunschten Ausgabe (z.B. 3/88) 
in den Bestellabschnitt der Zahl- 
karte nach Seite 18 ein. 

Bitte kein Bargeld einschicken! 

3/88: Brennpunkt Spiele: 

Spiele per Teleton u. a. Kopierprogramme 

im Vergteich 

4/88: Gibl es einen neuen C64 ? / Alles uber Blx und 
Datenfernubertragung / Grofie Checkliste zum Kauf von 
Software 

5/88 C 64 conlra Amiga, Atari & Co, 
Vergleichstest: Drucker / Im HSrtelest: neuer Super- 
Joyslick / GroBer Einsteiger-Sonderteil 

6/88: Keyboards am C64 / Markendisketten im 
Hartelest / Tesi: Floppy-Speede 
Neuer Kurs: Assembler 

8/88: Tips und Tricks zu Druckem / Basic-Kurs Kir 
Einsteiger / Alles iiber RAM, ROM, EPROM & Co. 

9/88: Neuer Kurs: Drucker prolessionell nutzen 
Messen, Sleuern, Regeln: Profigerate im Tesi / Public 
Domain-Spiele 

I: Test: Modems und Akustikkoppler 
Listings des Monals: Super-Slralegie-Spiel 
Musikhardware im Vergleich 

11/88: Publish C64: Professionelles Druckprogramm 
zum Ablippen / Test: Malprogramm Giga-Paint 
Ralgeber Druckkaut 

12/88: Weihnachts- Special: Die besten 

Geschenkideen / Geheimtip: Monitor fur 
40,-OM / Bauanleitung: Drucker- interlace 

1/89: Die besten Druckprogramme / 20 Zeller zum 
Ablippen / Malprograrnme fur den C1 28 im Vergleich 
Jahresinhaltsverzeichnis 



2/89: Test: Schnellster Basic- Compiler 
Listing: "Master Copy Plus* / Spiele '88 
Computerschreibtisch zum Spartarif 

2/89: Test: Schnellster Basic- Compiler 
Listing: "Master Copy Plus" / Spiele '88 
Computerschreibtisch zum Spartarif 

3/89: Kaufhilfe: Floppies, Drucker, Monitore 
Bauanleitung: 256 KByte Zusatzspeicher / Software- 
Test: Geos 2.0 ist da / Viren im C64 

4/89: C 64-Longplay: Uridium komplett durchge- 
spielt / Listing des Monats: Think Twice, ein Knobel- 
spiel/C 64 Extra 

5/89: Lohnt sich ein Interface ? / Test: Die besten 
Mailboxen / Druckersiander fur 10 Mark 

6/89: GroBer Diskettenvergleichstest/ 

Listings des Monats: Textverarbeitungsprogramme 

Text II / Spielekurs Teil 1 

7/89: Spiele-Extra: Spielesteckbriefe zum Sammeln/ 
Zeichensatze selbst gemacht/ Test: Joysticks 

I: Hardwarebasteltips / Funktiomat 64 - der 
Mathe-Profi / GroBer Computervergleich 

9: Bauanleitung: Floppyspeeder fur 30,-DM/ 
Englischlrainer im Vergleich/ Softwarekauf: Lust Oder 
Frust? 

10/89: Listing des Monats: Power-Music-Editor/ Test 
Handyscanner/ 64 er-Longplay: Grant Monster Slam 

11/89: Super-Drucker unter 600 Mark / Der Zeichen- 
Kiinsller Mono-Magic /Grafikduell C 64, Amiga, 
Atari ST, PC 

1/90: Kostenloser Blx-Decoder auf Diskette im Heft / 
5 exolisehe Joysticks/ Hurrican: Demo-Level auf 
Diskette 




Sonderheft 
imUberblic 



Die 64er Sonderhefte bieten Ihnen umfassen- 
de Informationen in komprimierter Form zu 
speziellen Themen rund urn die Commodore C 
64, C 128, C 16/116, VC 20 und denPlus/4. 
Diese Ausgaben hat Ihr Handier vorratig - oder 
er bestellt sie gerne fur Sie. 
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3RAFIK,MIISIK, SH 0020: GRAFIK SH 0023: GRAF1K, AN- SH 0027: GRAFIK 

JNGEN Gralik- Programmierung / Bewe- WENDUNGEN AMIGA Paint: Malpragramm 

skprogrammierung/ 9ungen Auflergewohnliche Anwendungen 

.vnessgralik aul dem C 64 zum Abtippen 



: : 

SH 0034: GRAFIK, SIMU-| SH 0005: C 64- GRUND- SH 0016: EINSTEIGER 2 

LATION, LERNEN | WISSEN Spriteanimation: Zeichenlrickfilm , 

Konstruieren mitdem C64 / Kur-f-; Vom ersten Einschalten bis zum "lit dem Computer / GEOS, die I 

vendiskussion / Einstieg in die fe eigenen Programm / Grundlagen. neue BenutzeroberflSche 
Digitaltechnik 1| Tips und Tricks 




lore i 
lus/4. 
•oder 
irSie. 



SH 0026: RUND UM DEN: 
C64 

Der C 64 verstandlich fur Alle mitj 
ausfuhrlichen Kursen 



SH 0001: C 128 

skonnenC128undC128D/ 
Verglelch: C 128- C 64 / die pas- 
sende Peripherie 



: C 128 If 

Die Geheimnisse von CP/M / 
Kompletter C 128- Schaltplan / 
Grafik IDr Einsteiger 



SH 0022:0128 I 

Farbiges Scrolling im80- Zeichen- 
Modus/8-Sekunden- Kopierpro- 
gramm 



SH 0029: C 128 

Starke Software (Or C 128/C 1 28 D/ 
Alles iiber den neuen C 128 D im 
Blechgetia'use 



SH 0036: C 128 

Power 128- Directory komlortabel 
organisieren / Haushaltsbuch: F1- 
nanzen im Grilf / 3D- Landschalten 
aus dem Computer 




STRATEGIE 



Laden Sie das Programm von der beiliegenden Diskette 
mit dem Befehl 

LOAD "C0MPUZZLE",8 

und starten es mit 
RUN 

Nach einigen Sekunden erscheint das Einschaltbild auf 
dem Bildschirm. Dieses zeigt Ihnen die Spielflache von Corn- 
puzzle - die Oberflache eines Torus (sieht in etwa aus wie ein 
Schwimmreifen, siehe auch Bild 1). Nach Druck auf den Feu- 
erknopf eines in Port 2 eingesteckten Joysticks kann es dann 
losgehen. Damit das Spiel ubersichtlicher wird, klappt das 
vollkommen in der Programmiersprache Pascal geschriebe- 
ne Programm die Oberflache auf und stellt sie auf dem Bild- 
schirm dar. Dennoch sollten Sie daran denken, daB es sich ei- 
gentlich urn eine unbegrenzte Flache handelt. Schieben Sie 
beispielsweise ein Feld aus dem rechten Rand des Spielfel- 
des heraus, kommt es auf der linken Seite wieder zum Vor- 
schein. Rander gibt es nur bei der Bildschirmdarstellung. Die 
Spielflache ist in 12 x 20, also in 240 Felder aufgeteilt, von 



ZURUECK ZUM TORUS 



TORUS (SPILLFLLD) VLRDREJ 
TORUS AUF DISK SPEICHERN 
TORUS UOH DISK LADEN 

IDIRECTORY AUSGEBEN 
SPIEL BEEHDEH 
LEUEL AEHDERH 
SW-AHZEIGE >COLOR-AHZE 

ICQHPUZZLE INFORMATIONEN 




A Bild 2. Schaffen Sie es, genau diese Stellung wieder 
einzustellen? 

denen jeweils 15 Stuck dieselbe von 16 verschiedenen Far- 
ben haben. Die Felder sind anfangs als 16 Rechtecke zu je 
funf x drei Feldern gleicher Farbe angeordnet. Ihre Aufgabe 
besteht darin, den Torus nach dem Verdrehen (Menu mit 
< F1 > und entsprechenden Punkt anwahlen) wieder in ge- 
nau diese Stellung (Bild 2) zu bringen. 

Nach dem Starten ist das Titelbild zu sehen. Drucken Sie 
den Feuerknopf des Joysticks in Port 2. Das Spielfeld er- 
scheint. Mit dem Joystick bewegen Sie einen Zeiger uber das 
Spielfeld. Drucken Sie »Feuer« und wahlen zugleich eine 
Richtung, so wird die entsprechende Zeiie oder Spalte in die- 
se Richtung gescrollt (rotiert). Felder, die Sie auf einer Seite 
(oben, unten, links, rechts) hinausrotieren, kommen auf der 
gegenuberliegenden Seite wieder herein. In der untersten 
Zeile sind folgende Hinweise zu sehen: 



Kurzinfo: Compuzzle 



Programmart: Strategiespiel 

Laden: LOAD "COMPUZZLE", 8 

Start: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Joystick (Port 2) und Tastatur 

Benotigte Blocks: 52 Blocks + 2 Blocks fur jeden Level 

Besonderheiten: 26 Schwierigkeitsgrade, komfortable Steuerung. 

Dieses Programm wurde in Pascal entwickelt. 

Programmautor: Ralf Lenz 



UHKTIOH MIT JOYSTICK ANWA»TEUl 



< F1 > Betatigen Sie < F1 >, erscheint ein Menu (Bild 3). 
Hier haben Sie die Auswahl zwischen folgenden Funktionen: 



zuriick zum Torus 

Torus (Spielfeld) verdrehen 

Torus auf Diskette speichern 

Torus von Diskette laden 

Directory anzeigen 

Spiel beenden 

Level andern 

SW/Anzeige — Color-Anzeige 

Compuzzle Informationen 



Die einzelnen Meniipunkte werden mit dem Joystick und 
der Feuertaste ausgewahlt. 

<F5> Hier wird der aktuelle Schwierigkeitsgrad, die An- 
zahl der bisher von Ihnen durchgefiihrten Zuge und ggf. die 
Anzahl der Zuge, mit der der Computer das Feld »verunstal- 

An alle wurde gedacht 



tet« hat, eingeblendet. Ein Zug ist dabei die Rotation einer Zei- 
le/Spalte urn genau ein Feld. 

<F7> ist die Hilfe-Taste. Hier wird die Ausgangsstellung 
angezeigt, die Sie durch Verschieben wieder erreichen sol- 
len. 



Hinweis: 

Da das Spiel vor allem in den hoheren Schwierigkeitsgraden lange 
dauern kann, besteht die Moglichkeit, das gesamte Spielfeld abzu- 
speichem und spater wieder zu laden. Der Filename darf dabei bis zu 
acht Zeichen lang sein. Es wird automatisch ein »CTR.« als Kennzei- 
chen vorangestellt. Beim Laden erscheinen in einem Fenster die auf 
der eingelegten Diskette gespeicherten Tori, von denen Sie mit dem 
Joystick einen auswahlen (Feuerknopf zum Bestatigen). Pro Diskette 
diirfen jedoch nicht mehr als 60 Spielfelder gespeichert werden! Auf 
der beiliegenden Diskette finden Sie bereits zehn fertige Levels, die 
Sie zum Ausprobieren benutzen konnen. 
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STRATEGIE 




~4 Bild 3. Das Hauptmenii, 
mit dem Sie alle wichtigen 
Funktionen anwahlen 



ste. Je hoher Sie diesen Wert einstellen, desto intensiver »ver- 
unstaltet« der Computer das Spielfeld, wenn Sie die Funktion 
»Torus (Spielfeld) verdrehen« aktivieren (vor dem eigentlichen 
Spiel notwendig). Hilfreich konnte sein, daB der C64 beim 
Verdrehen des Torus alle Veranderungen des Originalzustan- 



.eLc 






M Bild 4. Fur alle monochromen 
Bildschirme lafit sich diese 
Darstellungsart einstellen 
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Da dieses Programm alle 16 Farben des C64 benutzt, die 
vor allem auf Monochrom-Monitoren schwer zu unterschei- 
den sind, konnen Sie im Menu auf die SchwarzweiB-Darstel- 
lung umschalten. Dabei dienen die Hexzahlen bis 9 und A 
bis F zur Unterscheidung der Farben. Die Zahlen werden in 
der rechten unteren Ecke der Felder eingeblendet (Bild 4). Ei- 
ne wirklich vorbildliche Programmierweise! 

Die Schwierigkeit dieses Spieles wachst mit den Fahigkei- 
ten des Anwenders. Sie konnen den Level selbst bestimmen, 
und zwar in den Grenzen (sehr einfach) bis 25. Dazu wahlen 
Sie im Menu (mit <F1>) den Punkt »Level andem«. An- 
schlieBend erscheint ein Fenster, das auf dem Spielfeld ein- 
geblendet wird. In diesem Fenster zeigt Ihnen das Programm, 
welcher Level gerade aktiv ist. Wollen Sie nun den Schwierig- 
keitsgrad verandern, so geschieht dies durch Bewegung des 
Joystickhebels nach oben bzw. unten. Haben Sie den ge- 
wunschten Level eingestellt, bestatigen Sie mit der Feuerta- 



des anzeigt. Allerdings ge- 
hort ein »gutes Auge« dazu, 
alle Bewegungen zu erken- 
nen. Die ubrigen Punkte des 
Hauptmenus erklaren sich 
von selbst. 

Haben Sie einen Level ge- 
schafft, begluckwiinscht Sie 
das Programm und zeigt Ih- 
nen an, in wie vielen Zugen 
der verdrehte Torus zuruck- 
gestellt wurde. Am besten 
fangen Sie damit an, sich mit 
den Rotationen und deren 
Auswirkungen auf das Spiel- 
feld vertraut zu machen. An- 
schlieBend lassen Sie das Spielfeld doch einfach mal im Le- 
vel verdrehen. Dieser niedrigste Schwierigkeitsgrad diirfte 
eigentlich niemanden vor ernsthafte Probleme stellen. Haben 




Ltngsam steigern 



Sie es geschafft, schalten Sie urn zu Level 1. Arbeiten Sie sich 
dann bis Schwierigkeitsgrad 25 hoch. Wenn Sie einmal nicht 
weiterkommen, speichern Sie einfach den Torus und versu- 
chen es ein anderes Mal wieder. Oft ist es sinnvoll, wenn man 
sich zu sehr in ein Problem »verbissen« hat, das Spiel beiseite 
zu legen und es spater noch einmal in aller Ruhe zu probie- 
ren. Sicher werden auch Sie groBen Gefallen an diesem 
Strategie-Spiel finden. Sie merken schon: Nicht so sehr auf 
die Technik, vor allem auf eine gute Idee, die gefallen soil, 
kommt es bei Spielen an. (Ralf Lenz/Nikolaus Heusler/ag) 
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Den C64 oder < f di 
Und den modern ers 
den GEOS 2.0 ersc «t. 



GEOS 2.0 ist nicht nur eine Verbesserung des 
schon bestehenden Produktes - es enthalt 
auBerdem eine Vielzahl neuer Features und 
Programme, die Sie begeistern werden. 
Sie werden GEOS kaum wiedererkennen. 



GeoWrite 2.1: 



die starke Text- 
verarbeitung 

Samtliche Funktionen des GeoWrite Workshop 
sind jetzt im GEOS-2.0-Paket enthalten (Kopf- 
zeile, FuBzeile, Suchen/Ersetzen-Funktion, 
Blocksatz, unterschiedlicher Zeilenabstand. 
neue Stilarten, Druckoptionen). Zusatzlich zu 
den aus fruheren Versionen bekannten Funktio- 
nen konnen Sie jetzt jede GeoWrite-Datei in ein 
GeoPaint-Dokument konvertieren. Dies eroffnet 
neue Grafikmbglichkeiten. wie z. B. Uberlap- 
pung, Umrandung und Farbe. 



I ZiNTt DIKHT50 IILLI «-fHM 



# qeoScript heiRt das nei - 

wekuieit befebfen qeoHtite M 
ablbsen soil. Betrnchlet man den 
kann geoScript sicheriich an 
tinknupfen- Dei Kunde erhalt im 
Ful'-'ederhnltef, 16 Bkttt Papier sot 
praktischen Rinqbuchordnet. Das Sys 
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WVMIMVW-Priniip (What Vou Mate Is What You 



■-•- IS, das den 
*!, istiije Scht 
umfanq, so 
Uotqanqer 
ichfeibei, 1 
indbuch im 
nqstens am 
Want) und 



uerbindet somit einfache Bediemjnq, hohe Schieibqeschujindkjkeit und 
Funktionsuielfalt. Iiotz intensivster Bemiitiunqen ist es jedoch nicht 
qelunqen, qeoHrite-Dokumente mit qeoScript weiterzuvefafbeiten. 
Oei Herstellei empfiehlt hieifiit die Uetwendung von 
Fotokopierqera'ten.qeoSeript kostet 89 Mark 
(Alle Anqaben ohne Gecudhr!) 



jmmm GeoSpell — 
Tippfehler 
gehoren der 
Vergangenheit an 



Auch das schonste Dokument wird durch lastige 
Tippfehler verunstaltet. GeoSpell durchsucht 
Ihr Dokument auf eventuell falsch geschriebene 
Worter und korrigiert sie auf der Stelle. Sie kon- 
nen auch Ihr eigenes Worterbuch mit Ihren 
ganz individuellen Fachwbrtern anlegen. 




GeoMerge, 
GeoLaser und schnel- 
lere Mouse 

GEOS 2.0 beinhaltet GeoMerge, damit Sie 
Ihre Adressenlisten mit GeoWrite-Dokumenten 
verbinden und so individuelle Serienbriefe ver- 



senden konnen. Und mit GeoLaser und e; 
PostScript-Drucker (Apple LaserWriter) se 
Ihre Briefe fast wie gedruckt aus. Mit dem 
neuen Maustreiber flitzt Ihre Maus uber d( 
Bildschirm - ohne jedoch an Prazision zu 
verlieren. 



j GeoPaint — 
das flexible Zeichei 
und Mai- Prog ramn 

GeoPaint bietet immer noch 16 Farben, 14 
fikwerkzeuge, 32 Pinselformen und 32 Ful 
muster. Jedoch konnen Sie jetzt zusatzlich 
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Bilder maBstablich verkleinern und vergrofi 
Die Funktion »Ausrichten« dient zum prazis 
Zeichnen diagonaler Linien. Jetzt werden 
Kreise wirklich rund und Quadrate quadrat 



Markt&Technik-Biicher und -Software erhalten Sie in den Fachabteilungen der Warenhauser, 
im Versandhandel, in Computer-Fachgeschaften Oder bei Ihrem Buchhandler. 



Maitt&Tech 

Zeitschriften ■ Buch 
Software ■ Schulun 




r 4 , den Sie gekauft ha ben. 
rn ersonalcomputer, i 

Edit. 
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** Desk Accesso- 
?s — nutzliche 
Ifsmittel 

p-Farbeinstellung, 4-Funktionen-Rech- 
Vecker. 127-Seiten-Notizblock, nachtrag- 
Treiberauswahl, Foto- und Text-Manager 
erwaltung von Grafiken und Texten, Fest- 

| der Mausparameter. 

f • Der neue 
esktop — 
ffzt in Farbe 

neue Desktop ist nicht nur schneller und 
jngsfahiger als der vorherige, sondern jetzt 
- in Farbe. Mehrere Dateien konnen auf ein- 
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lusgewahlt und gesammelt bearbeitet wer- 
z.B. beim Kopieren, Loschen Oder Um- 
-inen. Der neue DeskTop holt sogar Ihre 
die Sie zuletzt im Papierkorb abgelegt 
wieder zuruck! 



w'm Druckertreiber- 
GEOS druckt wie 
nie zuvor 

Drucken unter GEOS ist kein Problem mit den 
neuen »Mega-Treibern«. Die Qualitat des Aus- 
drucks laGt kaum noch Wiinsche often. Sie kon- 
nen die Schwarzung fast stufenlos bestimmen 
und erzielen so eine optimale Ausnutzung der 
Farbbander. Im Lieferumfang befinden sich 
auBerdem noch Anpassungsprogramme, die 
Ihnen die Veranderung von Druckertreibern 
mit wenig Aufwand ermoglichen. Damit ist 
GEOS 2.0 fur alle Drucker der Zukunft 
- parallel Oder seriell - geriistet. 
GEOS 2.0 fur den C64/C128 (im 64-Modus): 
Bestell-Nr.: 51677, DM 89,-* (sFr 79-76S 890,-*) 
Update von alien GEOS-Versionen auf 
GEOS 2.0 fur den C64/C128 (im 64-Modus): 
Updates erhalten Sie gegen Einsendung der 
Originaldisketten und Vorauskasse. 
Bestell-Nr: 51677U, DM 49,-* (sFr 45.-76S 490,-*) 

GEOS 2.0 Demo 
Bestell-Nr. W707 
DM 15,-* (sFr 15.-76S 100,-*) 

Zuscttzlich bietet 
Ihnen GEOS 128 2.0: 

Nutzen Sie die 80-Zeichen-Auflosung, den 
zusatzlichen Speicher, die hdhere Verarbei- 
tungsgeschwindigkeit, das numerische Tasten- 
feld und die zusatzlichen Tastenfunktionen. 
GEOS 2.0 fur den 
C128(im 128-Modus): 
Bestell-Nr.: 51683 



I Sie Ihren Fachhandler nach ^5%.. ^!Sk 

erem kostenlosen Gesamtverzeichnis^^\*a & i* J « 



(sFr 109.-76S 1190,-*) 



mifuber 500 aktuellen Computerbuchern 
und Software. 
Oder fordern Sie es direkt beim Verlag an! 



Update von alien GEOS-Versionen auf 
GEOS 2.0 fur den C128 (im 128-Modus): 
Updates erhalten Sie gegen Einsendung 
der Originaldisketten und Vorauskasse. 

Bestell-Nr: 51683U 

DM 79,-* (sFr 72-76S 790,-') 

' Unverbindliche Preisempfehlung 
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Bitte ausschneiden 



Veriag schicken: 



CPU PON 

Bitte senden Sie mir 

Q das Update auf GEOS Version 2.0 

a DM 49,-. Originaldiskette lege ich bei. 
D das Update auf GEOS 128 Version 2.0 

a DM 79,-. Originaldiskette lege ich bei. 
Q Verrechnungsscheck llegt bei 
O Oberweisung erfolgt per Zahlkarte 

nur auf Postgiro-Kto. 14199-803 

PA Munchen 
[J weiteres Informationsmaterial uber 

GEOS 2.0/GEOS 128 2.0 



Name/Firma 



Datum/Unterschrift 

Bitte ausschneiden und schicken ant 

Markt&Technik Verlag AG, Buch- und Software-Verlag. 

Hans-Pinsel-StraBe-2, 8013 Haar bei Munchen 
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Die Geschicke des Landes 

liegen in Direr Hand. 

Regieren Sie besser als 

Hire Vorganger, und 

verschaffen Sie 

dem Volk ein sorgen- 

f reies Leben. 




S£ 



Jetzt, im Jahre 2010, ist es endlich soweit. Ein ganzes 
Volk ist Ihnen anvertraut. Vieles hatte sich in der Zwi- 
schenzeit geandert. Haufchen (HF) ist die neue Wah- 
rung fur Geld, Industriehaufchen (IHF) heiBt die Einheit fur 
produzierte Guter und Quadrathaufchen (QHF) beschreibt 
die Gr66e eines Landes. Die internationale MaBeinheit fur 
elektrischen Strom wurde Kilohaufchen (KHF) und fur Ge- 
treide, Getreidehaufchen (GHF). 

Ausgerechnet jetzt, wo Sie viele Quadrathaufchen Land 
besitzen und Ihr Volk in Wohlstand lebt, beginnt die Bevol- 
kerung zu murren. Zu wenig wurde fur den Umweltschutz 
getan. Die Umweltschutzer beruhigen Sie durch den Kauf 
von Windradern. Leider kosten diese viel Unterhalt und es 
geht dadurch mit den Staatsfinanzen bergab. Sie miissen 
Geld organisieren. Unglucklicherweise produziert Ihre In- 
dustrie nur wenige Guter, da kaum mehr Land zur Bebau- 
ung vorhanden ist. Hier ist nichts zu holen. In der Landwirt- 
schaft steht auch nichts zum Verkauf frei. Aber ein guter 
»Staatslenker« gibt nicht auf, auch wenn die Probleme un- 
losbar erscheinen. Zum Gluck bietet unser Land einiges 
fur den Tourismus, und im Ausland stehen schon Interes- 
senten bereit, Hotels zu ubernehmen. Uff - die Situation 
ist doch noch in den Griff zu bekommen. 

So oder ahnlich stellen sich Situationen in diesem Stra- 
tegiespiel dar. 
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Endlich starten 



Da in der Redaktion, beispielsweise beim Laden mit dem Dis- 
kettenbeschleuniger »Exos«, Probleme auftraten, sollten Sie 
bei Ladeschwierigkeiten alle Module entfernen und auf das 
originale Betriebssystem Ihres C64 umschalten. Danach la- 
den Sie das Programm mit: 

L0AD"LE PRESIDENT", 8 

Wundern Sie sich nicht, wenn es mehr als anderthalb Mi- 
nuten dauert bis die rote Lampe der Floppy ausgeht, »Le Pre- 
sident" belegt 144 Blocks. Nach dieser Wartezeit starten Sie 
mit: 

RUN 

Das Spiel ladt noch den veranderten Zeichensatz und be- 
ginnt mit der Frage: 

Wieviel Spieler? (1-4) 

Geben Sie an dieser Stelle die Anzahl der teilnehmenden 
Mitspieler an und bestatigen Sie diese mit < RETURN > . Der 
Computer simuliert die restlichen Mitspieler. Es sind immer 



Kurzinfo: Le President 



Programmart: Strategiespiel 

Spielziel: Verwaltung eines Staates bei moglichst hoher 

Gewinnspanne 

Laden: LOAD"LE PRESIDENT", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: uber die Tastatur 

Benotigte Blocks: 144 Blocks + 9 Blocks Zeichensatz 

Programmautor: Swen Lorenz 



zehn Teilnehmer im Spiel. Als nachstes will man Ihren Name 
wissen. Sie geben in gewohnter Weise jeweils einen Name 
an und bestatigen wieder mit < RETURN >. 

Da Sie, urn die Bedurfnisse der Bevolkerung befriedigen zq 
konnen, auch Geld benotigen, werden Sie gefragt: 

Mit wieviel Geld wollen Sie starten? (maximal 50000 HF 

Probieren Sie hier einfach einen Betrag aus. Aber Vorsicht 
Man ist schnell pleite, denn Sie miissen ein ganzes Spieljah 
mit diesem Geld auskommen. Es empfiehlt sich, die Summd 
nicht zu klein zu wahlen. 

Welche Schwierigkeitsstufe mochten Sie spielen? (1-5) 

Eins ist die Spielstufe fur Neulinge in StaatsgeschaftenJ 
funf fiir Profi-Prasidenten. Urn die erste Routine in der Fur 
rungsaufgabe zu erlangen, ist es allerdings angebracht, mil 
der niedrigsten Spielstufe zu beginnen. 

Wie viele Jahre wollen Sie spielen? (max. 30) 

Wie in jedem Staat werden Sie fur eine bestimmte Zeit die 
Regierungsgeschafte ubernehmen. Im Gegensatz zum »tat-J 
sachlichen Leben« entscheiden Sie allein uber die Lange der] 
Amtsperiode. 

Ihre Regentschaft beginnt im Jahr 2010 (Bild 1, Seite 37).| 
Im Eintrag Geld wird Ihr Wert allerdings anders aussehen als 
in Bild 1, da dieser Betrag von der vorherigen Eingabe ab 
hangt. In Deutschland (Spieler 1) leben zur Zeit 50000 Eii 
wohner, jedoch noch keine Auslander. Das Land ist 200001 
Quadrathaufchen (siehe Tabelle 1) groB, davon sind 15351 
QHF bebautes Land und 2465 QHF Bauland. Wie Sie sehen," 
regieren Sie ein zufriedenes Volkchen: Die Stimmung ist po-J 
sitiv, und die Umwelt noch vollkommen in Ordnung. Auch lhre| 
Sabotageabwehrgruppe (SAG) ist vollzahlig. 



WICHTIGE HINWEISE 

ZUR BEILIEGENDEN DISKETTE: 



Aus den Erfahrungen der Sonderhefte 37 und 42 wollen wir ein 
paar sinnvolle Tips an Sie weitergeben: 



1 



Bevor Sie mit den Programmer! auf der Diskette arbeiten, 
sollten Sie unbedingt eine Sicherheitskopie der Diskette 
anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges Backup-Programm, 
das eine komplette Diskettenseite kopiert. 



2 



Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen 
Programme nur sehr wenig Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei 
den Anwendungen, die Daten auf die Diskette speichem, zu 
Speicherplatzproblemen. Kopieren Sie daher das Programm, 
mit dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf 
eine leere, formatierte Diskette und nutzen Sie diese als 
Arbeitsdiskette. 



3 



Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschutzt. 
Wenn Sie auf dieser Seite speichern wollen, miissen Sie vorher 
mit einem Diskettenlocher eine Kerbe fur die Riickseite der 
Diskette machen, um den Schreibschutz zu entfernen. 
Probleme lassen sich von vornherein vermeiden, wenn Sie die 
Hinweise unter Punkt 2 beachten. 



34 



SONDERHEFT 49 



ii^af 




ROGRAMME 

i e s e m Heft 
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SO FINDEN SIE SCHNELLER 
DIE PROGRAMME 




DISKETTENSEITE 
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" ACTION- 


" USR 






























2 


"CAVE OF DEATH" 


Seite 6 


2 


"EDITOR" 


PRG 




2 


"TRAINER" 


PRG 




12 


"EDDI.O" 


PRG 




14 


"GAME.O" 


PRG 
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"LEVEL1" 


PRG 




33 


"LEVEL2" 


PRG 




33 


"LEVEL3" 


PRG 
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"CHARSET" 


PRG 

































" STRATEGIE- 


" USR 






























25 


"TUBYX! " 


PRG 


Seite 22 















52 


"COMPUZZLE" 


PRG 


Seite 25 


2 


"CTR. LEVEL 0. 


SEQ 




2 


"CTR. LEVEL 1. 


SEQ 




2 


"CTR. LEVEL 2. 


SEQ 




2 


"CTR. LEVEL 3. 


SEQ 




2 


"CTR. LEVEL 4. 


SEQ 




2 


"CTR. LEVEL 5. 


SEQ 


\ 


2 


"CTR. LEVEL 10 


SEQ 




2 


"CTR. LEVEL 15 


SEQ 




2 


"CTR. LEVEL 20 


SEQ 




2 


"CTR. LEVEL 25 


SEQ 


\ 
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"QUADRIGA" 


PRG 


Seite 39 


1 


"QDS. STANDARD 


SEQ 




1 


"QDS. EXTENDED 


SEQ 




1 


"QDS.NULLNULL 


SEQ 




1 


"QDS. RASTER. . 


SEQ 




1 


"QDS.X 


SEQ 
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'TORUSSA-LIFE 


PRG 


Seite 44 


3 


"TTR.GEN 1. . . 


SEQ 




3 


"TTR.GEN 15. . 


SEQ 




3 


"TTR.GEN 25. . 


SEQ 




3 


'TTR . GEN 30 . . 


SEQ 




3 


"TTR.GEN 50. . 


SEQ 




3 


"TTR.GEN 75. . 


SEQ 
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'LE PRESIDENT 


PRG 


Seite 32 
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"ZEICHEN" 


PRG 



























'GESCHICKLICH 


CEIT" USR 
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'FLASH" 


PRG 


Seite 47 
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"-FLASH" 


PRG 
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'KILLFACE" 


PRG 
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'ULTRAZOYD" 


PRG 
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" TOOL 


" USR 




















" , — 


" USR 
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"BHP-VIRUS-KII 


-LER" PRG 
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' DISKETTE- 


" USR 







' BEIDSEITK 


5 " USR 







' BESPIELT- 


" USR 

















. 8 BLOCKS FREE. 






READY 









DISKETTENSEITE 



2 



-ACTION- 



"DEADZONE" 

"DZ1" 

"DZ2" 

"DZ3" 

"DZ4" 

"DZ5" 

"DZ6" 

"DZ7" 



"SLASH" 



"BLAST 'EM! ' 



"GESCHICKLICHLEIT" 



"SPACE SHUTTLE" 



"MINING" 
"INSTALL" 
"MINE A" 



"PUSH 'EM" 
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"DFUE; LOADPG" 
"DFUE; MAIN" 
"DFUE; OUTPUT" 
"DFUE; SPRITE" 
"DFUE; TOOLS" 
"DFUE; UNCODER" 



-TOOL- 



"MOVEMENTEDITOR" 
"MOVEMENT. DEMO" 



-ENDE- 



ER 

USR 

USR 

USR 

USR 

USR 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

USR 

PRG 

USR 

PRG 

USR 

USR 

USR 

USR 

USR 

PRG 
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PRG 

PRG 

PRG 

USR 

PRG 

PRG 

USR 

PRG 

USR 

USR 

USR 

USR 

USR 

PRG 

USR 

USR 

USR 

USR 

USR 

PRG 

SEQ 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

USR 

USR 

USR 

USR 

USR 
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PRG 
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USR 

USR 
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STRATEGIE 



So regiere ich 



Da Sie die Geschicke Ihres Volkes auch lenken mussen, fin- 
den Sie im unteren Feld von Bild 1 folgende Punkte: 



Energie 

Justiz 

Tourismus 

Militar 

Industrie 

Landwirtschaft 

Auswertung 



Mit Hilfe dieser Untermeniis konnen Sie EinfluB auf das 
Geschehen in Ihrem Land nehmen. Angewahlt werden die 
einzelnen Punkte mit den Cursortasten und bestatigt mit 
< RETURN >. 

Energie (Bild 2) 

Ihr Volk muB jedes Jahr mit einer bestimmten Energiemen- 
ge versorgt werden. Je groBer die Bevolkerung ist und je mehr 
Industrie, Tourismus und Landwirtschaft Sie besitzen, desto 
hoher ist der Energiebedarf. Der benotigte Strom kann durch 
drei Verfahren gewonnen werden: 

1. Kernkraftwerke 

Ein Kernkraftwerk produziert 10000 KHF pro Jahr und ist 
(bei diesem Spiel) nicht besonders umweltschadlich. Der An- 
schaffungspreis ist jedoch hoch, ebenso wie die Unterhalts- 
kosten. AuBerdem wird bei einem Verkauf das bebaute Land 
nicht wieder freigegeben. 

2. Windrader 

Windrader sind sehr umweltfreundlich und beeinflussen 
die Stimmung Ihres Volkes positiv. Sie haben allerdings einen 
sehr hohen Anschaffungspreis (2500 HF) und die Strompro- 
duktion liegt bei lediglich 5000 KHF pro Jahr. 

3. Staudamme 

Durch eine Neuentwicklung aus dem Jahr 2007 ist ein 
Staudamm sehr giinstig in der Anschaffung. Er produziert 
11 000 KHF Strom pro Jahr. Da aber viel Land benotigt und 
die ansassige Tier- und Pflanzenwelt zerstort wird, ist er nicht 
besonders umweltfreundlich. 

Justiz (Bild 3) 

Vier »Gesetzesharten« stehen Ihnen zur Verfugung. Die er- 
ste Stufe ist sehr streng und benotigt mehrere Gefangnisse. 
Die Bevolkerung ist froh dartiber, da die meisten Verbrecher 
eingesperrt sind und damit keine Gefahr darstellen. Die vierte 
Stufe laBt viele Verbrechen ungestraft, woruber Ihr Volk nicht 
sehr erfreut ist, dafiir benotigen Sie weniger Gefangnisse. Es 
bleibt auch in dieser Stufe Ihnen iiberlassen, die Polizei wei- 
ter auszubauen. Das schrankt die Verbrechensrate ein, be- 
deutet aber Mehrkosten. 

Steuern konnen Sie nur urn hochstens 3 Prozent pro Jahr 
anheben. Die Burger sind aber gar nicht begeistert. Sollten 
Sie jedoch Steuern heruntersetzen, freut man sich daruber. 

Mit Anwahl der Polizei (Bild 4) haben Sie mehrere Auswahl- 
moglichkeiten. Das Sonderkommando ermoglicht Sabota- 
gen in anderen Landern. Unter Sabotage konnen Sie ein 
Land aussuchen und es sabotieren. Gelingt Ihnen dies, zer- 
storen Sie dort eine Kaserne und das zugehbrige Militar. An- 
sonsten wird Ihr eigenes Sonderkommando vernichtet. 



Jahr: 2010 Prasident herb 
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Geld 

E inwohner 

Aus lander 

Landbesitz 

bebautes Land 

B-auland 

Vo I kss t immung 

Umwe I tzus fond 

SAG-Stdrke 



50000 HF 
SOOOO 
O 

20000 QHF 
1535 QHF 
2*65 QHF 
lOO A 
IOO •/. 
too /. 



> Energie 
Justiz: 
Tourismus 
mi i tar 
Industrie 
Landati rtsdhoft 
Ausute r tung 



Bild 1. Das Hauptmenu von Le President 



x Jofrr.- x 20f O xx x Pri jf f^??f ifr^ffrx x ± ^ *. x x x t x ± 


Geld 

KernM raf ttae rke 

Windrader 

Staudamme 

Energiet/arrat 

Ene rg iep raduk t ion 

Energie benotigt 

Haul and 


■ SOOOO HF 

■ 1 

■ f 

■ 1 

■ 2000 KHF 

■ 26000 KHF 

■ 2*000 KHF 

■ 2*65 QHF 


> Kernkraftwerk kaufen 
Kernkraftwerk t/erkaufen 
Wind rod kaufen 
Wind rod ver kaufen 
Staudamm kaufen 
Staudamm *ser kaufen 
Strom anbieten 
Strom kaufen 


- 3000 HF 
2500 HF 
1500 HF 


Strompreise 
HauptmenU 





Bild 2. Das Menu »Energie« 



Jahr: 2010 



Prasident herb 



Geld : 

Steuern i 

Gefangnisse i 
Gese tzesha r te : 
Bauland i 



50000 HF 

20 /. 

I 

2 

2*65 QHF 



Gefdngniss kaufen - ISOO HF 

Steuern andem 

Gese tzesha r te 

Polizei 

Hauptmenu 



Bild 3. Menu »Justiz«. Durch Anwahl von »Polizei« gelangen 
Sie in das Untermenii von Bild 4. 



Jahr: 20 1 



Prasident herb 



Geld i 

Pol izisten 
Ausbi Idung t 

Aus rus tung i 

Sonde rkanmandas : 



50000 HF 
250 
IOO '/. 
IOO /. 
O 



Tourismus (Bild 5) 

Urn Touristen anzulocken, sollten Sie ein umfangreiches 
Ferienprogramm anbieten. Je mehr Hotels und Bungalow- 
Siedlungen Sie besitzen, desto mehr Touristen konnen Sie 
beherbergen. Urn alien Freuden des Urlaubs gerecht zu wer- 
den, benotigen Sie Freizeitparks. Aber Vorsicht, zu viele Frei- 
zeitparks verargern die eigene Bevolkerung, 



> Sonderkommando - 200 HF 
Pol izisten einstel len 
Pa I izisten ent lassen 
Sabotage 
Informatianen 
Henit 

Bild 4. Das Untermenii »Polizei« 
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Jahr: 20 tO 



P rds ident herb 



Geld 

Hotels 

F re ize i tpa rks 

bungalows red I ungen 

Bat/land 



50000 HF 

t 

t 

I 

10 /. 

2*65 QHF 



- 1000 HF 



1250 HF 



> Hotel kaufen 
Hotel ve r kaufen 
Freizeitpark kaufen 
F re ize i tpark t/er kaufen 
bungalows red lung kaufen - 2500 HF 
Bungalows red lung verkaufen 

HauptmenU 

Bild 5. Das Menu »Tourismus« 

An jedem Urlauber verdienen Sie zusatzlich durch Zollein- 
nahmen. Der Zoll sollte aber nicht zu hoch liegen, um die Be- 
sucher nicht abzuschrecken. 

Militar (Bild 6) 

Erst ab dem Jahr 2012 ist es Ihnen moglich, Militar zu kau- 
fen. Das verursacht dem Staat allerdings zusatzliche Kosten 
und Sie benotigen Land fur die neuen Kasernen. In eine Ka- 
serne passen jeweils neun Kampfeinheiten, beispielsweise 
sechs Panzer und drei Flugzeuge Oder viermal Infanterie und 
funf Panzer. Ab 2013 konnen Sie aktiv ins Kampfgeschehen 
eingreifen und einmal im Jahr Krieg fuhren. Um einen der an- 
fangs eingegebenen Mitspieler anzugreifen, mussen vorher 
alle vom Computer verwalteten Lander vernichtet werden. 
Darum istes ratsam, mit Ihren Mitspielern im »Team-Work« zu- 
sammenzuarbeiten, um einzelne Lander gezielt zu vernich- 



Jahr: 2012 


Prasident herb 






TfTTTTTffTTfT 








'♦♦♦♦♦♦♦ 




Geld 


: 33926 


HF 




F lugzeuge 


: 6 








Panzer 


; 6 








Infanterie 


: 6 








Kasernen 


: 2 








Ausbi I dung 


: tOO 


A 






bauland 


: 70S 


QHF 


> F lugzeug kaufen - 800 
Panzer kaufen - 500 


HF 






HF 






Infanterie 


- ZOO 


HF 






Kaseme kaufen - 500 


HF 






Informationen 








Krieg 
HaupTmenu 











Bild 6. Menu »Militar«. Beim Punkt »lnformationen« erhalten 
Sie eine Ubersicht der einzelnen Lander und Ihrer Waffen. 

ten. Im Untermenu »lnformationen« erfahren Sie den Rii- 
stungsstand und die GroBe der anderen Lander. Entscheiden 
Sie sich fur Krieg, mussen Sie zuerst das anzugreifende Land 
auswahlen. Dann beginnen die eigentlichen Kampfhandlun- 
gen. Sie erhalten Informationen iiber die Gelandebeschaf- 
fenheiten, die Vor- Oder Nachteile fur die Truppen bedeuten. 



GroBe Einheiten 


Geldwahrung 

GroBeneinheit eines Landes 
elektrischer Strom 
Getreidemenge 
Industriewaren 


Haufchen (HF) 
Quadrathaufchen (QHF) 
Kilohaufchen (KHF) 
Getreidehaufchen (GHF) 
Industriehaufchen (IHF) 




Im Gebirge sind Ihre Jagdbomber relativ machtlos, wahrer^ 
sie im Flachland die wirkungsvollsten Waffen darstellen. 

Den Krieg gewinnt derjenige, der nach einer festen Anza 
von Zugen die wenigsten Truppen verloren hat. Ein Lan 
scheidet aus, wenn es keine Truppen fiir die Landesverteic 
gung mehr hat. 



Jahr: 2010 Prasident 



Geld 

Grosse Fabriken: 

Kleine Fabriken: 

Produktion 

Lage rhiiuse r 

Lage rkapaz: it'at : 

Raulana 



Fobrik kaufen 
Fabrik verkaufen 
K I . Fabrik kaufen 
K I . Fabrik verkaufen 
Lagerhaus kaufen 
Lagerhaus verkaufen 
HauptmenU 



Bild 7. Das Menu »lndustrie« 



Jahr: 2010 

♦ MMM ++-M 




Prasident herb 



50000 HF 

25 

25000 GHF 

5 

50000 GHF 

500 QHF 

2*65 QHF 

25000 GHF 

2*733 GHF 

2000 GHF 



- soo 

- I lOO HF 



Tabelle 1. Die neuen MaBeinheiten 



Geld 

Getreidemuhlen 
Huh lenkapazi tat 
Lagerhauser 
Lage rkapaz itiit 
Acker land 
geeignetes Land 
Getreidet/orrat 
Getreide benbtigt 
Saatgut benotigr 

> Get re idef elder anlegen 
Lagerhaus kaufen 
Lagerhaus verkaufen 
Getreidemuhle kaufen 
Getreidemuhle *ser kaufen 
Getreide anbieten 
Getreide kaufen 
Preise anschauen 
Hauptmenu 



Bild 8. Das Menu »Landwirtschaft« 

Industrie (Bild 7) 

Zu Beginn des Spiels besitzen Sie eine groBe und eine klei-l 
ne Fabrik sowie zwei Lagerhauser. In diesen Fabriken werderJ 
Industriehaufchen hergestellt, die zu einem leicht schwan-T 
kenden Preis um 7 HF verkauft werden. Fur die Gesamtpro-j 
duktion ist eine ausreichende Kapazitat an Lagerhausern nc-l 
tig. Naturlich macht sich die Anzahl der Fabriken beim Urnf 
weltzustand bemerkbar. Produzieren Sie zu wenig, konnenl 
Sie bei Ihren Mitspielern Oder im Store (einer landesiiberge-l 
ordneten Institution) einkaufen. 

Landwirtschaft (Bild 8) 

Damit Sie Ihr Volk mit geniigend Lebensmitteln versorgenB 
konnen, mussen Sie sich intensiv mit der Landwirtschaft be-l 
fassen. Reichen Ihre Ernten nicht aus, mussen Sie Getreide | 
bei Mitspielern Oder im Store kaufen. Sie konnen naturlich 
auch Getreidefelder anlegen. Das neu gewonnene Ackerland 
wird vom Bauplatz abgezogen. Aber iibertreiben Sie es nichtj 
denn der Lebensraum der heimischen Tierwelt wird dadurch 
weiter eingeengt, was sich beim Umweltzustand negativ be 
merkbar macht. Ihre Ernte bringen Sie in Lagerhausern unter| 
Haben Sie zu wenig Lagerflache, verschimmelt ein Teil Ihre 
Ernte. Auch sollten geniigend Getreidemuhlen vorhanden 
sein, sonst kann Ihr Staat zu wenig Lebensmittel produzieren,| 
und Menschenleben sind gefahrdet. 
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Auswertung (Tabelle 2) 

Dieser Meniipunkt beendet ein Jahr Ihrer Regentschaft. 
Sie bekommen Informationen uber Ihre Einnahmen und Aus- 
gaben. Dabei kdnnen unvorhergesehene finanzielle Forde- 



rungen auf Sie zukommen. Eventuell iiberrascht Sie auch ein 
plotzliches Ereignis. 

Gewonnen hat am Ende der Regierungszeit derjenige, der 
das meiste Land besitzt. (Swen Lorenz/Herbert Gro6er/kn) 



Objekte 


Erwerbs-Preis Anfangs-Besitz Benotigtes Land 


Jahrlicher Unterhalt 


Jahrlicher 
Stromverbrauch 


Energie: 

Kernkraftwerke 

Windrader 

Staudamme 


3000 
2500 
1500 


1 
1 
1 


70 

5 

200 


120 
10 
40 


300 
60 
40 


Justiz: 

Gefangnisse 
Sonderkommandos 


1500 
200 


1 



30 



65 
60 


30 



Tourismus: 

Hotels 

Freizeitpark 

Bungalowsiedlungen 


1000 
1250 
2500 


1 

1 
1 


60 

100 
140 


110 
70 

20 


140 
100 
170 


Militar: 

Flugzeuge 
Panzer 
Infanterie 
Kasernen 


800 

500 

300 

3000 


6 
6 
6 
2 








100 


40 

50 

195 

30 






0, 

30 


Industrie: 

GroBe Fabriken 
Kleine Fabriken 
Industrielager 


3000 
1500 
1200 


1 
1 
2 


100 
70 
80 


120 
80 
80 


100 

500 

20 


Landwirtschaft: 

Getreidelager 
Getreidemilhlen 


500 
1100 


5 
25 


90 
10 


60 
90 


20 
120 


Tabelle 2. Die Kaufpreise der einzelnen Objekte und deren jahrlicher Unterhalt 








Ein einfaches aber fesselndes 
Spielprinzip, gute Grafik und komfortable 

Meniisteuerung - das sind Punkte, 
die unser Spiel »Quadriga« auszeichnen. 

Lassen Sie sich uberraschen. 



Q 



uadriga ist ein Strategiespiel fur zwei Personen und 
Imindestens so faszinierend wie beispielsweise »Da- 
. me«. Ziel ist es, die gegnerischen Spielsteine so zu 
blockieren, daB Sie nicht mehr bewegt werden konnen - sie 
vom Feld zu »fegen«. Das Spielfeld umfaBt 8x6 Felder, die 
- ahnlich wie bei einem Schachbrett - auf einer ebenen Platte 
angeordnet sind. Also zur Abwechslung mal ein Spiel in 2D, 
bei dem es nicht auf Geschicklichkeit ankommt, sondern das 
»K6pfchen« forded. 

Die beiden Spieler sind abwechselnd am Zug. Die roten 
Steine eroffnen immer das Spiel. Der Spieler, der dran ist, 
kann sich einen seiner Spielsteine aussuchen. Mit diesem 



zieht er nun ein Feld nach oben, unten, rechts Oder links, nicht 
diagonal. Das geht naturlich nur, wenn das Feld in der ge- 
wahlten Richtung nicht durch einen eigenen oder gegneri- 
schen Stein oder die Spielfeldgrenze blockiert ist. Ein Spiel- 
stein ist dann geschlagen, wenn er keinen Zug mehr machen, 
sich in keine der vier Richtungen mehr bewegen kann. Es gilt 
also, die gegnerischen Steine so zu umstellen, daB sie sich 
nicht mehr bewegen lassen. Blockierte Steine entfernt der 
Computer automatisch vom Spielfeld. In den Spielfeld-Ecken 
sind demnach nur zwei Steine zur Blockade notwendig, an 
den Randern drei und im »freien Raum« vier. Es ist, wie ge- 
sagt, unerheblich, durch welche Farbe ein Stein blockiert 





aUSGaNGSS'ILLLUHg UnEHLCH 



w fi pwrnm 



B**M1 



SPIELFELD AUF DISK SPEICHER* 
SPIELFELD U0N DISK LADEft« 
DIRECTORY AUSGEBEK 
SPIEL BEEHDEN 
AUSGANGSSTELLUNG ERZEUGEH 
FARBEH HAEHLEH 
>i JOYSTICKS 2 JOYSTICKS 
QUADRIGA IHFORMATI OWEN 





Bild 1. Das Hauptmenii von Quadriga 
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Bild 2. Mitten im Spiel, zu sehen ist die eingeblendete 
Infotafel 

wurde. Achten Sie auch darauf, daB Sie sich nicht selbst 
blockieren und somit einen Stein verlieren. Wenn ein Spieler 
so viele Steine verloren hat, daB nur noch zwei seiner Steine 
auf dem Brett sind, hat er verloren. 

Laden Sie das Programm von der beiliegenden Diskette 
mit dem Befehl 

LOAD "QUADRIGA", 8 

und starten es mit 

RUN 

Nach dem Start wird das Spiel entpackt, kurz darauf er- 
scheint das Titelbild. SchlieBen Sie einen Joystick an Port 2 
an und drucken den Feuerknopf. Auf dem Schirm wird jetzt 
das Spielfeld aufgebaut und das Hauptmenii in einem Fen- 
ster eingeblendet (Bild 1). Zunachst sollten Sie den Punkt 
»Ausgangsstellung wahlen« aktivieren: 

Bewegen Sie den Balken mit dem Joystick in die ge- 
wiinschte Zeile und drucken Sie »Feuer«. In einem weiteren 
Fenster werden jetzt die gespeicherten Spielstande ange- 
zeigt. Auf der mitgelieferten Diskette finden sich bereits funf 
verschiedene Ausgangssituationen. Laden Sie einen Spiel- 
stand, z.B. »STANDARD«, indem Sie den Namen anwahlen 
und anschlieBend den Feuerknopf drucken. Mit »Spiel star- 
ten« geht's dann los. 

Unkompliziert - so soil es sein 



Der Zeiger laBt sich mit dem Joystick bewegen. Er nimmt die 
Farbe des Spielers an, der gerade an der Reihe ist. Bewegen 
Sie ihn auf einen Ihrer Steine und drucken den Feuerknopf. 
Jetzt konnen Sie die gewunschte Zielposition auswahlen. Da- 
zu brauchen Sie den Steuerkniippel nur in eine beliebige 
Richtung zu bewegen, die erlaubten Positionen werden 



Kurzinfo: Quadriga 



Programmart: Strategiespiel 

Spielziel: gegnerische Steine bewegungsunfahig machen, so daB 

diese vom Spielbrett entfernt werden. Sind nur noch zwei 

Spielsteine auf dem Feld, ist das Spiel gewonnen bzw. verloren. 

Laden: LOAD "QUADRIGA", 8 

Start: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: uber einen Oder zwei Joysticks, teilweise mit der 

Tastatur 

Benotigte Blocks: 57 Blocks + 1 Block fur jede 

Ausgangssituation 

Besonderheiten: einfache, komfortable Menusteuerung 

Programmautor: Ralf Lenz 



»durchgespielt«. An der gewiinschten Stelle drucken Sie wie- 
der Feuer, urn den Stein zu plazieren. Haben Sie versehent- 
lich einen falschen Spielstein ausgewahlt, so ist es auch mog- 
lich, den Spielstein an seinen alten Platzzuruckzusetzen und 
einen anderen zu wahlen. Allerdings halten sich professionel- 
le Quadriga-Spieler an die alte Schachspieler-Gepflogenheit 
»Beriihrt - GefuhrK 

Wenn Sie < F1 > drucken, erscheint das Hauptmenii wie- 
der. So kann das Spiel jederzeit abgebrochen werden, urn 
beispielsweise den Spielstand abzuspeichern. Beim Abspei- 
chern der Spielfelder wird dem Filenamen automatisch die 
Kennung »QDS.« vorangestellt. 

Wollen Sie das Spiel wieder aufnehmen, wahlen Sie »zu- 
riick zum Spielfeld«. Drucken Sie im Spielablauf < F7 >, wird 
eine Info-Tafel eingeblendet, die uber den Spielstand infor- 
miert (Bild 2). Hierbei erhalten Sie nutzliche Informationen 
uber die Spielsteine, die sich noch auf dem Feld befinden. In- 
teressant ist auch die Anzahl der Spielziige. Mit etwas Ubung 
laBt sich die Anzahl der Ziige bis zum Gewinn eines Spiels 
verringern. 

Ein weiterer wichtiger Meniipunkt ist die Erstellung eigener 
Anfangssituationen. Wahlen Sie dazu mit <F1 > das Menu 
an und bewegen Sie den reversen Balken auf den Punkt 
»Ausgangsstellung erzeugen«. Bestatigen Sie die Anwahl mit 
der Feuertaste Ihres Joysticks. AnschlieBend wird ein bereits 

Ausgangssituation 
selbst erstellt 



vorhandenes Spielfeld geloscht und ein kleines Fenster ein- 
geblendet. Hier konnen Sie angeben, wie viele Steine Sie auf 
dem Brett verteilen wollen. Dabei betragt das Minimum sechs 
Steine, und als Maximum sind 16 Steine moglich. Zuerst wer- 
den alle roten Steine plaziert. Sie sehen das an dem roten 
Cursor, den Sie jetzt frei uber das gesamte Spielfeld bewegen 
konnen. Sind alle roten Steine verteilt, farbt sich der Cursor 
schwarz und die gegnerischen Steine lassen sich setzen. Ist 
auch dies geschehen, erscheint wieder ein kleines Fenster, in 
dem Sie den Namen der neuen Ausgangsstellung eingeben. 
Dabei stellt das Programm automatisch die Kennung »QDS.« 
vor den Filenamen - bitte nicht miteingeben. Urn einen bes- 
seren Uberblick zu erhalten, welche Stellungen auf der Dis- 
kette gespeichert sind, sollten Sie die Namen so wahlen, daB 
sie leicht einer bestimmten Form zuzuordnen sind, z.B. "Ra- 
ster", das Sie auch auf der beiliegenden Diskette finden. 

Nach dem Abspeichern konnen Sie das Spiel sofort mit der 
neuen Ausgangssituation beginnen. 



Hinweis: 

Sowohl bei der" Erstellung neuer Ausgangssituationen, als auch 
beim Speichern eines Spielstandes wird dem Filenamen ein »QDS.« 
vorangestellt. Wahlen Sie daher, urn eventuellen Verwechslungen 
vorzubeugen, beim Speichern der Spielstande einen anderen Na- 
men, als fur die Ausgangsstellung. 



Die anderen Hauptmenufunktionen erklaren sich eigent- 
lich von selbst, so daB wir hier auf eine nahere Erlauterung 
verzichten wollen. Es besteht die Moglichkeit, auf die Bedie- 
nung mit zwei Joysticks umzuschalten Oder den Spielstand 
abzuspeichern. 

Sie werden es nach wenigen Spielen zu zweit merken: 
Quadriga ist ein Spiel, das gerade durch sein einfaches Spiel- 
prinzip immer wieder SpaB macht. Es ist der Kampf, der das 
Spiel interessant macht. Einerseits muB man darauf achten, 
daB den eigenen Figuren nichts geschieht, aber andererseits 
sollen dem Gegner durch geschickte Ziige viele Figuren ab- 
genommen werden. (Ralf Lenz/Nikolaus Heusler/ag) 
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Knobelspaft 

zu «r 

zweit 

Wer schafft es, in einem Spielfeld die 
meisten Kastchen zu setzen? Spielen 
Sie gegen den Computer, einen menschlichen 
Partner Oder lassen Sie den C64 
mit sich selbst kampfen. 

Yiele von Ihnen kennen sicherdas Spiel »Kasekastchen«. 
Es ist vor allem bei Schulern sehr beliebt, als Pausen- 
beschaftigung oder auch, um mehr Oder weniger inter- 
essante Unterrichtsstunden zu iiberbrucken. Dieteilnehmen- 
den Spieler tragen dabei nacheinander in einem auf Karopa- 
pier aufgetragenen Spielfeld waage- oder senkrechte Striche 
ein. Diese Striche gehen auf einer Karolinie von einer »Kreu- 
zung« zur nachsten. Es ist nicht erlaubt, an eine Stelle zwei- 
mal einen Strich zu setzen, egal von wem. Hat man durch sei- 
nen Strich die letzte der vier Seiten eines Karoquadrates aus- 
gefiillt, so darf man in dieses Kara sein Zeichen (ublicherwei- 
se ein »0« fur den einen Spieler und ein »X« fur den anderen) 
eintragen. Dies gilt aber nur fur bereits »umrissene« Karos, 
nicht fur andere, groBere Teile des Feldes, die umrahmt sind. 
Wer ein Feld ausfullen konnte, darf noch einmal einen Strich 
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Bild 2. Wer schafft es, die meisten »Kasekastchen« in das Spielfeld einzutragen? 



A Bild 1. Startbildschirm 



setzen. Je weiter das Spiel 
vorangeht, desto schwieriger 
wird es, Stellen zu finden, an 
die sich noch Striche setzen 
lassen, ohne daB der Gegner 
danach Vierecke ausfullen 
kann und damit zu Gewinn- 
punkten kommt. Falls es sol- 
che freien Stellen wirklich 
nicht mehr gibt, muB man 
den Strich moglichst so set- 
zen, daB dem »Feind« nur 
wenige Felder zum Ausfullen 
bleiben. Gewonnen hat 
schlieBlich derjenige Spieler, 
der am SchluB, wenn alle 
Striche gesetzt sind, die mei- 
sten Felder ausgefullt hat. ► 
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Dieses unkomplizierte und dennoch recht spannende 
Spiel wird in diesem Sonderheft erstmalig in einer C 64- Ver- 
sion vorgestellt. Dabei wurden einige interessante Moglich- 
keiten eingebaut: Man kann sowohl gegen den Computer an- 
treten, der Ihnen vier verschiedene Spielstarken bietet, wie 
auch gegen einen anderen menschlichen Gegner, wobei der 
Computer gewissermaBen das »Kastchenpapier« vorgibt. Ge- 

Bedienung des Programms 

spielt wird wahlweise mit einem Oder zwei Joysticks. Es be- 
steht sogar die Moglichkeit, den Computer gegen sich selbst 
spielen zu lassen. Auch hilfreiche Zusatzfunktionen wie Zu- 
gvorschlag, Abbruch Oder Schummeln sind bereits einge- 
baut. Selbst die GroBe des Spielfeldes laBt sich nach Belie- 
ben festlegen. 

Das vollstandig in Maschinensprache geschriebene Pro- 
gramm wird durch Eingabe des Befehls 

LOAD "KAESEKAEST. 1.2", 8 

geladen. Sie starten es wie ein normales Basic-Programm 
mit RUN und anschlieBendem Druck auf < RETURN > . 

Auf dem Bildschirm erscheint nun der Spielplan, er umfaBt 
22 x 23 Felder; in der rechten Halfte werden die Spielparame- 
ter angezeigt (Bild 1). Zunachst wahlen Sie mit den Tasten 
<F1 > und <F3> die beiden beteiligten Spieler aus. DieAn- 
zeigen bedeuten dabei: 
»PORT1« JoystickanschluB am Port 1, 
»PORT2« JoystickanschluB am Port 2, 
»C64 l« C64 in der niedrigsten Spielstufe 1, 

»C64 ll« C64 in der Spielstufe 2, 

»C64 lll« C64 in der Spielstufe 3 und 
»C64 IV« C64 in der hochsten Spielstufe 4. 

Falls Sie gegen den Computer spielen wollen, ist zu beach- 
ten, daB der C64 in den Spielstufen 1 und 2 seine Zuge sehr 
schnell findet, jedoch bei Stufe 3 vor allem gegen Ende des 
Spiels schon etwas Zeit braucht, urn seinen besten Zug zu er- 
rechnen. Bei der starksten Spielstufe 4 schlieBlich ist die Zeit 
zum »Nachdenken« bereits am Anfang etwas langer (bis zu 
30 s pro Zug). Welche genauen Unterschiede es bei den ein- 
zelnen Spielstufen gibt und wie diese intern vom Programm 
behandelt werden, konnen Sie im Textkasten auf Seite 44 
nachlesen. 

Nach Wahl der beteiligten Spieler bestimmen Sie mit 

< F5> , wie viele »Hindernisse« (zwischen und 7) auf dem 
Feld verteilt werden sollen. Dies sind aus Strichen zusam- 
mengesetzte Figuren, die das Spiel noch etwas interessanter 
und teilweise schwerer machen. 

Wollen Sie die FeldgroBe verandern, so drucken Sie 
<F7>. Danach beginnt auf der rechten Seite das Wort 
»Feld« zu blinken, und mit dem Joystick (Port 1 Oder 2) legen 
Sie nun die Ausdehnung des Spielfeldes fest. Fur die Anzahl 
der Zeilen sind Werte zwischen 3 und 22 erlaubt, die Spalten- 
zahl geht von 3 bis 23. Die Zahl der Spielkaros betragt also 
mindestens 9 (3 x 3) und hochstens 506 (22 x 23). Fur Ihre 
Wahl sollten Sie bedenken, daB mit zunehmender FeldgroBe 
die Spielgeschwindigkeit des Computers abnimmt. Empfeh- 
lenswert ist am Anfang ein Feld von etwa 10 x 10 Kastchen. 
Nach diesen Einstellungen gelangen Sie mit < RETURN > , 

< RUN STOP > Oder durch Druck auf den Feuerknopf wieder 
ins Hauptmenu. 

Danach drucken Sie < RETURN >, urn das Spiel zu star- 
ten. Das Einstellmenii am rechten Rand verschwindet und 
wird durch das Steuerungs-Menii ersetzt. Rechts unten ist 
jetzt ablesbar, welcher Spieler am Zug ist, und wie viele Fel- 
der von jedem bereits ausgefiillt wurden (Bild 2). Nach Been- 
digung eines Zuges ertont ein Signal, und der nachste Spie- 
ler ist an der Fleihe. 

Immer, wenn ein »menschlicher« Spieler seinen Zug abge- 
ben soil, beginnt einer der Striche auf dem Bildschirm zu blin- 



Kurzinfo: Kasekastchen 



Programmart: Strategiespiel fur ein oder zwei Spieler 
Spielziel: In einem Spielfeld sind von zwei Spieiern abwechselnd 
senkrechte und waagerechte Striche zu setzen, so daB sich 
geschlossene Kastchen ergeben, die als Punkte gelten. Gewonnen 
hat, wer am SchluB die meisten Punkte erzielt. 
Laden: LOAD "KAESEKAEST. 1.2", 8 
Start: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Das Spiel wird weitgehend mit dem Joystick gesteuert. 
Einzelheiten siehe Anleitung. 
Benotigte Blocks: 19 Blocks 

Besonderheiten: Spiel »Mensch-Mensch«, »Mensc-Computer« 
oder »Computer-Computer« moglich. Die Spielstarke des Compu- 
ters sowie weitere Parameter sind bestimmbar. Vorhandene Hilfs- 
funktionen: »Zugvorschlag«, Zuganzeige und Schummeltaste 
(= Joker). 
Programmautor: Nikolaus Heusler 



ken. Mit Ihrem Joystick bewegen Sie diesen Strich nun an die 
Stelle, an der Sie ihn setzen wollen. Wenn Sie von einem waa- 
gerechten auf einen senkrechten Strich umschalten mochten 
(und umgekehrt), drucken Sie einfach den Feuerknopf. Wird 
der »Cursor« aus dem Spielfeld hinausbewegt, erscheint er 
am anderen Ende wieder. Urn an der gewahlten Stelle einen 
Strich zu plazieren, drucken Sie < RETURN >. Der Compu- 
ter priift jetzt, ob Sie an dieser Stelle uberhaupt etwas setzen 
durfen (nur dann, wenn sich hier noch kein Strich befindet). 



Wenn Sie das Programm intern verandern Oder an Ihre eigenen 
Wiinsche anpassen wollen, wird Ihnen die folgende Speicherauf- 
schliisselung sicher hilfreich sein (Angaben hexadezimal, wenn der 
Lader das Programm nach dem Start mit RUN an die richtige Stelle 
kopiert hat): 



Adresse 



Funktion 



0002-0005 temporar 

0022-0023 Adresse der untersten Zeile des Spielfeldes 

0061-0062 Anzahl der Felder, die der Gegner setzen konnte 

0063-0064 momentanes Minimum davon 

0065 Flag: Gegner kann immer noch Felder setzen 

008b-008c temporar 

008d »Samen« fur Zufallsgenerator 

008e Index in $ca00 und $cb00 

008f Minimum gesetzter Bits 

00a6-00a7 temporar 

00b2 Nummer des zum Test gewahlten Feldes in $ca00 

und $cb00 

00b3 Nummer des zum Test gewahlten Bits in diesem Feld 

00b5 Zwischenspeicher X Register 

00b6 Zwischenspeicher Y Register 

00b7 Computerzug X (moglich) 

00b8 Computerzug Y (moglich) 

OOfb Computerzug Y (wirklich) 

OOfc Computerzug X (wirklich) 

OOfd Computerzug waager./senkr. (wirklich) 

OOfe Spielstarke fur $791c 

OOff Nummer des wirklich gewahlten Feldes in $ca00 und 

$cb00 

6d60-7e7e vom Programm belegt 

6d60-6d62 Sprung auf Hauptprogramm bei $7b46 

6d63-6d7a Zeichendaten (8 Byte pro Zeichen) 

6d7b-6e4a Zeichendaten (9 Byte pro Zeichen) 

6e4b-6e52 Farbtabelle fur Cursor 

6e53-6e55 »Logarithmen«-Tabelle fur Punktanzeige 

6e56-6e57 Gewinncode fur Spielfeld 

6e58-6f67 Anzahl gesetzter Bits fur jedes Nibble 

6e68-6e6b Zweierpotenzen 

6e6c-6e6e Texte der Spieler, die dran sind 

6e6f Flag: Anzeige des letzten Zuges moglich 

6e70 letzter Zug: horizontal/vertikal 

6e71 letzter Zug: Y-Koordinate 

6e72 letzter Zug: X-Koordinate 



Tabelle 1. Fur Programmierer sehr niitzlich: Die Speicherbelegung 
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Trifft dies zu, so wird der Zug ausgefuhrt. Haben Sie auf diese 
Weise ein Kara vollstandig umrandet, wird automatisch Ihr 
Zeichen (»0« fur Spieler 1, »X« fur Spieler 2) eingetragen, und 
Sie durfen ein zweites Mai Ziehen. 

Eine hilfreiche Moglichkeit ist der eingebaute Zugvor- 
schlag: Wollen Sie den Computer fragen, was er Ihnen als 
nachsten Spielzug empfiehlt, so drucken Sie einfach die Ta- 
ste <?>. Der Computer berechnet dann einen gunstigen 
Zug und bewegt Ihren »Cursor« an die entsprechende Stelle. 
Sie konnen nun diesen Zug (mit < RETURN >) ubernehmen 
oder Ihren Strich an eine andere Stelle setzen. Fiir die Spiel- 
starke des »Computergegners« bei diesem Zugvorschlag gilt: 

Falls zwei »Joysticks« gegeneinander spielen, wird ein Vor- 
schlag mit der hochsten Stufe 4 ausgerechnet. Ebenso, wenn 
Sie gegen den Computer spielen, dieser aber noch nicht ge- 
zogen hat (also der erste Zug eines Spiels). In jedem anderen 
Fall wird die eingestellte Starke Ihres Computergegners zu- 
grundegelegt. 

Naturlich dauert ein Zugvorschlag in einer hohen Spielstu- 
fe wie auch ein normaler Computerzug in derselben Starke 
seine Zeit. Wahrend der Computer fiir Sie knobelt, bleibt der 
Cursor auf dem Bildschirmstehen, blinkt aber nicht mehr. Au- 
Berdem wird die Meldung "Computer rechnet« angezeigt. 
Dauert Ihnen dies einmal zu lange, so laBt sich der Vorgang 
mit <RUN STOP> abbrechen. Danach spielen Sie wie ge- 
wohnt weiter. 



Wenn Sie wissen wollen, welchen Zug Ihr Gegner zuletzt 
durchgefiihrt hat, drucken Sie die Taste <CLR HOME> (oh- 
ne < SHIFT >). Der Cursor wird dann auf diese Position be- 
wegt. Dies ist vor allem dann interessant, wenn Sie bei sehr 
groBen Feldern die Obersicht verloren haben und wissen 
mochten, wo Ihr Computergegner seinen letzten Zug gesetzt 
hat - es konnte ja die dritte Seite eines Quadrats gewesen 
sein. Diese Zusatzfunktion arbeitet naturlich nicht, wenn dies 
der erste Zug eines Spiels ist. Auch unmittelbar nach dem Ab- 
rufen einer Hilfe (Taste <?>) steht diese Funktion nicht zur 
Verfugung. 

Wird Ihnen Ihr Computergegner zu stark oder Sie wissen 
nicht mehr weiter, so haben wir als letzte Retlung noch einen 
Joker als kleine »Schummelfunktion« eingebaut. Wenn Sie 
am Zug sind, aber aus irgendeinem Grund nicht setzen wol- 
len, so drucken Sie die Taste <INST DEL>. AnschlieBend 
ertont ein akustisches Signal, und Sie durfen auf Ihren Zug 
verzichten, d.h., der Gegner ist wieder an der Reihe. Der 
Computer selbst verwendet diese Joker-Funktion naturlich 
nicht, da sie ja eigentlich nicht erlaubt ist und Ihnen nur in Not- 
fallen helfen soil. 

Falls Sie nicht mehr Ziehen wollen, sondern das Spiel ab- 
brechen oder ein neues beginnen mochten, drucken Sie die 
Taste < RUN STOP> . Jetzt wird angezeigt, wer bis jetzt ge- 
wonnen hatte. Sie werden gefragt, ob Sie noch ein Spiel wa- 
gen wollen. Beantworten Sie diese Frage mit < J> , geht es 



Speicherbelegung 



6e73 Task: Anforderung von Spielfeld 

6e74 Task: Maus (Cursor) an/aus 

6e75 Maus horizontal/vertikal 

6e76 Maus X-Koordinate 

6e77 Maus Y-Koordinate 

6e78 Nummer der Farbe der Maus in $6e42 

6e79 Verzogerungszahler fiir Mausblinken 

6e7a alter Zustand des Feuerknopfes 

6e7b-6e7c Punktestand Spieler 1 

6e7d-6e7e Punktestand Spieler 2 

6e7f Zwischenspeicher fur Zahlenausgabe 

6e80 Spieler, der dran ist (2 = keiner) 

6e81 Task: Pieps angefordert 

6e82 Flag: Spieler darf nochmal Ziehen 

6e83 »Gattung« des 1. Spielers 

6e84 »Gattung« von Sp. 2 

6e85 Zustand des Joysticks 

6e86 Nummer des Sticks 

6e87 »Beweis«, daB die IRQ-Routine laufl (wichtig fur 

Multitasking, siehe $7696) 

6e88 Flag: Spieler will Joker setzen (mogeln) 

6e89 Anzahl der Hindernisse 

6e8a Anzahl Zeilen Spielfeld 

6e8b Anzahl Zeilen Spielfeld (plus 1) 

6e8c Anzahl Zeilen Spielfeld (minus 1) 

6e8d Anzahl Spalten Spielfeld 

6e8e Anzahl Spalten Spielfeld (plus 1) 

6e8f Anzahl Spalten Spielfeld (minus 1) 

6e90-6e91 Anzahl Spalten x Anzahl Zeilen = Anz. Karos 

6e92 Zahler fiir Blinken »Feld« 

6e93 Task: Wort »Feld« soil blinken 

6e94 Prozessorstack 

6e95 Flag: Computerzug (0) oder Zugvorschlag (1) 

6e96-709e gepackte Texte 

709f-71b9 Tabellen fiir Aufbau und Art der Hindernisse 



71ba-7e7e 100 Prozent Maschinenprogramm 



Folgende Routinen und Stellen sind dabei interessant: 
71ba VIC, Sprites und Zeichensatz einstellen 

734d verschiedene Utilities 

7362 Selbstmodifizierung (ursprijnglich ADC #0) 

73a9 Zufallsgenerator 

73ce Konfigurier-Routinen (POKE 1,...) 



71ba-7e7e 100 Prozent Maschinenprogramm 



73fd Spielfeld initialisieren 

7452 Text entpacken und ausgeben 

74cc Feld ausgeben 

7535 IRQ einstellen und initialisieren 

7571 neue IRQ-Routine 

7696 auf IRQ warten, bis Feld am Bildschirm steht 

76cb Selbstmodifikation (ursprunglich LDX #40) 

76d6 Spielerzug holen 

77b7 Test, ob Spieler mogelt 

77f0 Multiplikationstabellen erzeugen 

782a Strich setzen 

7870 Test, ob ein Kara ausgefullt wurde 

78a8 Test, ob gewonnen 

78e5 Feld auf/vom Stack 

791c Computerzug 

7946 Schwellwert fiir Spielstufe 1 (120, siehe Text) 

79da UP dazu: besten Zug suchen (Stufe 3 und 4) 

7a66 UP dazu: diese Situation fur Gegner durchspielen 

7ada UP dazu: Wieviele Karos kann der Gegner setzen? 

7b46 Hauptprogramm 

7ce7 Zugschleife 

7d75 UP dazu: Zug holen 

7e1e Hindernisse aufbauen 

7e7e letztes Programmbyte 

7fe9-8211 (max.) Spielfeld, organisiert wie im Text erklart 

8300-86ff X-Koordinaten der besten Ziige (Stufe 3 und 4) 

8700-8aff Y-Koordinaten der besten Ziige (Stufe 3 und 4) 

8b00-8eff horiz./vert. Flags der besten Ziige (Stufe 3 und 4) 

c000-c017 Multiplikationstabelle (40, low) 

c080-c097 Multiplikationstabelle (40, high) 

C100-C117 Multiplikationstabelle (23, low) 

c180-c197 Multiplikationstabelle (23, high) 

c200-c3fa Sicherheitskopie des Spielfeldes (»Stack«) 

c400-c7f7 Bildschirm 

c7f8-c7f9 Spritepointer 

c800-c83f Sprite 1: Cursor 1 

c840-c87f Sprite 2: Cursor 2 

c880-c8bf Sprite 3: 7-Segment-Anzeige (Hintergrund) 

caOO-caff X-Koordinaten der gunstigen Ziige 

cbOO-cbff Y-Koordinaten der gunstigen Ziige 

d800-dbff Farb-RAM 

e000-e7ff neuer Zeichensatz 



Kir das Spiel »Kasekastchen« 
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von vorne los, bei < N > wird ein Reset ausgelost. Das Spiel 
kann danach mit 

SYS 28000 < RETURN > 

wieder gestartet werden. Die <RUN STOP > -Taste wirkt 
auch, wahrend der Computer seinen eigenen Zug berechnet 
Oder wenn zwei Computergegner gegeneinander spielen. 
Drucken Sie dagegen < RUN STOP> , wahrend der C64 Ih- 
ren Zugvorschlag berechnet, so wird das Spiel nicht abgebro- 
chen. 



Bei regularer Spielweise treten die beiden Partner so lange 
gegeneinander an, bis es keinen Strich mehr zu setzen gibt 
und das gesamte Spielfeld mit »X« und/oder »0« gefullt ist. 
Dann wird das »Match« fur beendet erklart und anhand der 
Punktestande festgestellt, wer gewonnen hat. AnschlieBend 
haben Sie die Entscheidung, ob Sie noch ein Spiel starten 
wollen oder ob ein Reset ausgelost werden soil. Wetten, daB 
Sie bald wieder Lust auf neue »Kasekastchen« haben wer- 
den? (N. Heusler/Dr. R. Egg/ag) 



So geht's: Die Spielstufen des Programms 



Zum genaueren Verstandnis erklaren wir die vier Spielstufen des 
Programms anhand ihrer internen Funktionsweise. In alien Stufen 
uberpriift der C 64 zunachst, ob es irgendwo ein Kara gibt, das er mit 
seinem nachsten Zug in seinen Besitz bringen konnte. 

Das Spielfeld ist byteweise organisiert, d.h., fur jedes Karo gibt es 
im Speicher 1 Byte, das neben zwei Organisationsbits (Flag: Feld »ge- 
hort« schon einem Spieler, wenn ja, welchem?) 4 Bit fur die vier Seiten 
des Karos enthalt: 

Bit = links; 1 = gesetzt, = frei 

Bit 1 = oben 

Bit 2 = rechts 

Bit 3 = unten 

Bit 4: = Feld noch leer, 1 = Feld ausgefiillt... 
• Bit 5: = ... von Spieler 1,1 = ... von Spieler 2 

Mehr zum internen Aufbau des Feldes ersehen Sie aus der Darstel- 
lung der Speicherbelegung (Tabelle 1). Der Computer priift nun, ob es 
irgendwo ein Karo gibt, bei dem 3 Bit gesetzt sind. In diesem Falle wird 
der Strich (die Seite des Karos) als Zug ausgefuhrt. In Spielstufe 1 ver- 
gleicht der C 64 dabei einen Zufallswert zwischen und 255 mit dem 
Wert 120. Ist er zu klein, »iibersieht« der C64 dieses Karo und macht 
weiter. Diesen Grenzwert, der die Starke der Stufe 1 wesentlich beein- 
fluBt, konnen Sie mit einem einfachen POKE-Befehl verandern. Dazu 
unterbrechen Sie das gestartete Spiel und geben ein: 



POKE 3 1046, X < RETURN > 

AnschlieBend starten Sie das Spiel mit 
SYS 28000 

Fur das »X« in der POKE-Anweisung setzen Sie eine Zahl von bis 
255 ein (Standard: 120). Je hoher »X« ist, desto eher »ilbersieht« der 
C64 eine Gelegenheit, ein Feld auszufiillen. 

Falls der Computer keine Felder findet, die er ausfullen kann, hangt 
seine weitere Vorgehensweise von der eingestellten Spielstarke ab. In 
Spielstarke 1 und 2 sucht er sich zufallig ein Feld, in dem moglichst 
wenige Seiten gesetzt sind (dazu legt er eine interne Tabelle an), und 
setzt, ebenfalls zufallig, eine der freien Seiten. In Starke 3 und 4 wird 
das gesamte Feld noch einmal durchgecheckt. Der C64 pruft dabei 
fur jeden moglichen Strich, wie viele Felder sein Gegner hier ausfullen 
konnte. Dann wahlt er das Feld aus, bei dem es am wenigsten sind 
(gibt es mehrere davon, entscheidet der Zufall). In Spielstufe 3 sucht 
er nur so lange, bis er wenigstens einen Strich gefunden hat, bei des- 
sen Setzen der Gegner gar kein Feld ausfullen konnte. Das spart Zeit, 
dafiir spielt der Computer hier sehr systematisch, so daB das Spiel 
bald uninteressant werden kann. Daher gibt es noch Stufe 4, in der alle 
Ziige in die engere Auswahl kommen, bei denen der Gegner kein Feld 
ausfullen konnte. So wird der Computer etwas unberechenbarer. Von 
der Starke her sind Stufe 3 und 4 aber gleich. 

(N. Heusler/Dr. R. Egg/ag) 



Leben 



Torussa-Life ist ein 
Strategiespiel fur zwei Perso- 
nen mit vollig neuer 
Spielidee. Aus dem be- 
kannten Spiel »Life« von Conway 
wird ein »abendfullender« Zweikampf - 
sozusagen ein Kampf-Life. 

Die Regeln dieses Strategie-Spieles sind einfach. Aber 
urn ein Meister in »Torussa-Life« zu werden, brauchen 
Sie mindestens soviel Erfahrung wie ein Schachspieler. 
Allerdings hat unser Spiel mit Schach uberhaupt nichts zu 
tun. 

Ziel des Spieles ist es, zu tiberleben. Das klingt einfach, 
und das ist es im Prinzip auch. Die Spielflache kennen Sie be- 
reits aus dem Spiel »Compuzzle« von Seite 25. »Torussa-Life 
kann auch nur auf dem Computer dargestellt werden. Es ist 
undenkbar, daB der dreidimensionale Torus in der »Realitat« 
hergestellt werden kann. 

Die Spielflache besteht ebenfalls aus 240 Spielfeldern, die 
auf der Oberflache eines Torus angeordnet sind (sieht in etwa 
aus wie ein Schwimmreifen, siehe Bild 1). Damit das Spiel 
ubersichtlfcher wird, ist diese Torusoberflache zu einer Recht- 
ecksflache mit 12 x 20 Feldern »aufgeklappt«. Dennoch sollte 
man sich immer bewuBt sein, daB es sich urn eine unbegrenz- 
te geschlossene Flache (einen Torus) handelt. Nur bei der 
Bildschirmdarstellung gibt es Rander. Wurden Sie beispiels- 
weise auf der Flache laufen, und das Feld am oberen Rand 
verlassen, so kamen Sie am unteren Rand wieder herein. 
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Hinweise zur Bedienung 



Laden Sie das Programm mit dem Befehl 

LOAD "T0RUSSA-LIFE",8 

und starten Sie es mit 

RUN 

Nach kurzer Entpackzeit sehen Sie das Titelbild. SchlieBen 
Sie Ihren Joystick an Port 2 an und drucken den Feuerknopf. 
Dieses Programm wurde ubrigens, wie auch »Quadriga« (Sei- 
te 39) und »Compuzzle« (Seite 25), in der Hochsprache Pas- 
cal 1.4 von Markt&Technik geschrieben und dann compiliert. 
Nahere Hinweise dazu finden Sie in den Programmen selbst. 
Das aber nur nebenbei. 

Das Hauptmenii erscheint jetzt auf dem Bildschirm. Im fol- 
genden Spielverlauf sind in der letzten Bildschirmzeile Hin- 
weise zu finden. Das Menu bietet folgende Funktionen: 




Zuruck zum Torus 

Spiel neu starten 

Torus auf Disk speichern 

Torus von Disk laden 

Directory ausgeben 

Spiel beenden 

Zugparameter andern 

Farben wahlen 

1 Joystick/2 Joysticks 

Torussa-Life Inforraationen 



Einer der Menupunkte wird durch einen Balken revers an- 
gezeigt. Dieser »Zeiger« kann mit dem Joystick in Port 2 auf- 
und ab bewegt werden. Ein Druck auf »Feuer« aktiviert dann 
die gewahlte Funktion. Bei Sonderfunktionen, also auch im 



sterben lassen 



Bild 1. 

Das Spiel- 

feid von 

Torussa-Life 

miissen Sie 

sich wie einen 

»Schwimmreifen«, 

einen Torus, vorstellen 



Bild 2. Mit der Hilfe-Funktion laBt sich die neue Generation 
im voraus berechnen 

Menu oder falls die Meldung »weiter mit Feuer« erscheint, ist 
immer der Joystick in Port 2 gemeint, auch wenn Sie mit zwei 
Steuerkniippeln spielen. 

Mit den ersten beiden Menupunkten starten Sie das Spiel. 
»Spiel neu starten« wahlen Sie, wenn Sie ein laufendes Spiel 
vorzeitig beenden und ein neues beginnen mochten. Wenn 
Sie vom Spiel aus ins Menu kommen und dann weiterspielen 
wollen, wahlen Sie »zuriick zum Torus«. Da Torussa-Life bei 
steigender Starke der Spieler wohl auch langer dauern wird, 
ist es moglich, den Torus mit samtlichen relevanten Parame- 
tern auf Diskette abzuspeichern, urn dann spater an dersel- 
ben Stelle weiterzuspielen. Beim Speichern geben Sie einen 
maximal acht Zeichen umfassenden Namen an, dem auto- 

matisch die Ken- 
nung »TTR.« vor- 
angestellt wird. 
Beim Laden wer- 
den alle gespei- 
cherten Tori ange- 
zeigt. Wahlen Sie 
mit dem Joystick 
einen aus und be- 
statigen Sie mit 
»Feuer«. Urn Ihnen einen sofortigen Einstieg in unterschiedli- 
che Spielsituationen zu geben, finden Sie auf der beiliegen- 
den Diskette sechs verschiedene Spielstande, die mit der je- 
weiligen Generationsanzahl versehen ist. 

Das Hauptmenii 

Die Funktionen "Directory anzeigen« und »Spiel beenden« 
(nach einer Sicherheitsabfrage) erklaren sich von selbst. 
Wichtig ist allerdings »Zugparameter andern«. Der erste Para- 
meter ist die Anzahl der Startzuge, d.h. wie viele Zellen jeder 
am Anfang setzen kann (funf bis zwolf). Als zweites konnen 
die Spielzuge geandert werden, die jeder Spieler vor Berech- 
nung der nachsten Generation machen kann (null bis sechs). 
Der letzte Parameter gibt ggf. an, ob die gewahlte Anzahl von 
Spielziigen konstant bleiben soil oder durch Zufall ermittelt 
wird (nur einstellbar, wenn Sie zwei bis sechs Spielzuge ein- 
gestellt haben). Das bedeutet, daB das Programm innerhalb 
des eingestellten Bereichs die Anzahl der moglichen Spielzu- 
ge fur einen Spieler variiert. Die Parameter werden jeweils mit 
dem Joystick gewahlt und mit »Feuer« fixiert. Die Grundein- 
stellung nach dem Start des Programms ist mit neun Startzu- 
gen und einem Spielzug festgelegt. 

Mit »Farben wahlen« stellen Sie sich Ihre Lieblingsfarben 
fur die beiden »Mannschaften« ein. Besonders fur Besitzer ei- 
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nes monochromen Bildschirms durfte dieser Meniipunkt von 
Interesse sein. Nach Anwahl erscheint ein kleines Fenster, in 
dem Sie beide Farben sehen. Bewegen Sie den Joystickhe- 
bel nach oben bzw. unten, so verandert sich die Farbe in dem 
ausgewahlten Viereck. Um den anderen Spieler anzuwahlen 
und dessen Farbe zu verandern, bewegen Sie den Joystick 
nach links bzw. rechts. Mit dem Feuerknopf iibernehmen Sie 
die eingestellten Farbwerte fur das Spiel. Naturlich bleiben 
die Farben der Spieler eingestellt, wenn Sie den Spielstand 
speichern und wieder laden. Die eingestellten Farben bleiben 
sogar nach Beendigung und Neustart des Programms mit 
RUN erhalten. 



uberlebende Zelle 



sterbende Zelle 




Bild 3. Die von der Hilfe-Funktion verwendeten Symbole 

Der achte Punkt erlaubt es, zwischen einem Oder zwei Joy- 
sticks zu wahlen. Bei zwei Joysticks benutzt Spieler 1 den 
Joystick in Port 1. Ob nun ein Oder zwei Joysticks ausgewahlt 
sind, erfahren Sie durch die spitzen Klammern, die den jewei- 
ligen Punkt einschlieBen. 

Im letzten Menupunkt erfahren Sie mehr uber die bereits 
angesprochenen Informationen des Programms. 



Das Spiel 



Wenn Sie Torussa-Life gestartet haben, sehen Sie oben links 
ein (anfangs rotes) Sprite. Dies ist der Spielzeiger, der mit dem 
Joystick uber das Spielfeld bewegt wird. Die jeweilige (auBe- 
re) Farbe des Zeigers gibt an, wer am Zug ist. Unten rechts 
steht neben »Z« die Anzahl der verbleibenden Ziige. Zu Be- 
ginn des Spieles setzen beide Spieler abwechselnd ihre 
Spielsteine (in der Life-Terminologie »Zellen« genannt). Dabei 
ist als Startkonfiguration eine moglichst gunstige Ausgangs- 
stellung zu wahlen. Nachdem alle Steine gesetzt sind (wie 
viele das sind, bestimmt der erste Spielparameter, siehe oben 
bei der Menu-Beschreibung), wird die nachste Generation 
berechnet. Dazu werden die bekannten Vorschriften von "Li- 
fe" nach Conway (siehe unten) benutzt, unter Beriicksichti- 
gung der zwei Farben. Insbesondere gelten folgende Regeln: 

1 . Eine Zelle uberlebt die nachste Generation, wenn sie zwei 
oder drei lebende Nachbarn (Farbe beliebig) hat (jede Zel- 
le hat acht umgebende Felder). 

2. Eine Zelle stirbt, wenn sie weniger als zwei (aus Einsam- 
keit) oder mehr als drei Nachbarn (aus Futtermangel) hat. 

3. Eine neue Zelle wird geboren, wenn sie genau drei Nach- 
barn hat. Die Farbe der neuen Zelle wird in diesem Fall 
von der Mehrheit der drei »Eltern« bestimmt. 



Kurzinfo: Torussa-Life 



Programmart: Strategie-Spiel 

Laden: LOAD "TORUSSA-LIFE", 8 

Start: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: ein oder zwei Joysticks, gelegentlich uber Tastatur 

Benotigte Blocks: 57 Blocks + 3 Blocks fur jeden Level 

Besonderheiten: Hilfe-Funktion, Life-Modus, neuartige Spielidee, 

fur zwei Spieler 

Programmautor: Ralf Lenz 



neue Zelle 




Von jetzt ab ist es den Spielern abwechselnd mdglich, vor 
Berechnung der nachsten Generation durch Rotation von 
Spalten und/oderZeilen die nachste Generation zu beeinflus- 
sen. Dazu bewegen Sie den Zeiger auf die Reihe oder Spalte, 
die Sie verschieben wollen, drucken »Feuer« und bewegen 
gleichzeitig den Joystick in die entsprechende Richtung. 
Dann lassen Sie den Feuerknopf wieder los. Bei diesen Zu- 
gen sind zwei Strategien moglich: 

1 . Verringerung der gegenerischen Population durch Ziige, 
die vermehrtes Sterben hervorrufen. 

2. Vermehrungdereigenen Population. 
Am besten sind dabei naturlich Ziige, 
die beides bewirken. Das ware schon 
alles! Gespielt wird, bis nur noch eine 
Farbe uberlebt. Allerdings kann es auch 
zum »Patt« kommen, wenn alle Zellen 
beider Farben gestorben sind. 

Drucken Sie im Spiel <F3>, gelan- 
gen Sie in den Scroll-Modus, in dem Sie 
den Torus mit dem Joystick (Port 2) be- 
liebig rotieren konnen. < F1 > fiihrt Sie 
zum Hauptmenii, <F5> zeigt das Info-Fenster, in dem die 
Nummer der Generation, die Summen der Ziige und die An- 
zahl der Zellen ausgegeben werden. < F7> wird die von Ih- 
nen am Anfang wohl meistbenutzte Taste sein. Damit gelan- 
gen Sie in die Hilfe-Funktion. Hier wird gezeigt, wie die nach- 
ste Generation beim momentanen Spielstand aussehen wur- 
de - wenn Sie nichts mehr am Torus verdrehen (Bild 2). Dies 
kann man auch erreichen, indem man eine Leerzeile oder 
-spalte rotiert. »Help« ist naturlich auch beim Aufstellen der 
Startposition hilfreich. Die Bedeutung der angezeigten Zellen 
der nachsten Generation entnehmen Sie bitte Bild 3. Diese 
Darstellung ist eine groBe Hilfe fur die Spielzuge. Drucken Sie 
»Feuer«, gelangen Sie wieder in die aktuelle Generation. 
Der Sieger dieses Spieles wird automatisch ermittelt. 



Tips&Tricks 



Eine Besonderheit ist der Life-Modus. Er wird eingeschaltet, 
indem Sie bei der Parametereinstellung die Anzahl der Spiel- 
zuge auf Null stellen. In diesem Fall werden zwischen den 
Generationsberechnungen keine Veranderungen durchge- 
fiihrt, so dafi nur die Life-Regeln angewendet werden. In die- 
sem Modus bricht das Programm nicht ab, wenn eine Farbe 
abstirbt! Sie geben zu Beginn des »Spieles« (eigentlich han- 
delt es sich dann mehr um eine Simulation, um ein »Schau- 
fensterspiel«) die erste Generation vor, und der C64 berech- 
net dann alle weiteren Generationen. 

Wollen Sie eine Zeile oder Spalte mehrmals in eine Rich- 
tung rotieren (nur moglich, wenn zwei oder mehr Spielzuge 
gewahltwurden), muB vor dem nachsten Zug der Joystick erst 
wieder in die Mittelstellung gebracht werden, um ungewollte 
Rotationen zu vermeiden. 

Auf eine weitere Besonderheit sei noch hingewiesen: Ver- 
andern Sie die Zugparameter wahrend des Spieles, dann wir- 
ken die Anderungen erst beim nachsten Zug. Damit beide 
Spieler die gleichen Chancen haben, sollten Sie die Parame- 
ter daher bei Bedarf nur andern, wenn der zweite Spieler an 
der Reihe ist. 

Verzweifeln Sie nicht, wenn Ihnen Torussa-Life anfangs 
schwierig erscheint. Ahnlich wie bei Schach gilt auch hier: 
»l'appetit vient en mangeant«. 

(Ralf Lenz/Nikolaus M. Heusler/ag) 



Henry Seymour CONWAY 

geb.: 1721 , gest.: London 9. Juli 1795, brit. Politiker und Feldmarschall (seit 1793), giltals der Erfin- 
der des Life-Spielprinzips 
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Die eisige 



Dimensioii 



Auch ein Wetter-Gott braucht Urlaub. Bei seiner 
Ruckkehr f indet er nur noch Chaos und eine neue 

Eiszeit vor. Helfen Sie ihm, 

griindlich aufzuraumen. 



D 



ieses spannende und actiongeladene Geschicklich- 
| keitsspiel wird auch Sie in seinen Bann Ziehen. Doch 
bevor wir Ihnen das Spiel und seine Bedienung erkla- 
ren, wollen wir Sie zuriick in die Zukunft entfuhren . . . 

Vor langer Zeit in der 43. Dimension. Alles war durchorgani- 
siert, und alle Gotter gingen ihrer Arbeit nach. So auch der 
gutmutige Wettergott namens Ana-Chiy. Er war so in seinen 
Job verliebt, daB er nicht bemerkte, wie ihm sein Chef mit fa- 
denscheinigen Ausfluchten Jahr fiir Jahr seinen wohlverdien- 
ten Urlaub verweigerte. 

Doch endlich - nach 512 Non-Stop-Arbeitsjahren - kam ihm 
die erleuchtende Idee: Er wollte sich eine Urlaubsvertretung 
besorgen, so daB sein Chef nun keine Einwande mehr haben 
konnte, wenn er endlich seinen Resturlaub nahm, der inzwi- 
schen auf stattliche 42 Jahre und acht Monate an- 
gewachsen war. Schnurstracks fuhrte ihn am 
nachsten Tag sein Weg zur bekannten Agentur 
»Rent-A-God«, urn sich einen Vertretungs- 
Gott zu mieten. Leider waren aber gerade an 
diesem Tag alle Gotter ausgebucht (es war 
ja schlieBlich Haupturlaubszeit), bis auf ei- 
nen - den jungen Telor. Eigentlich war der 
noch gar kein richtiger Gott, eher ein 
|G6tter-Azubi im zweiten Ausbildungsjahr. 

Doch das war Ana-Chiy egal, 
schlieBlich hatte er seinen Flug und 
das Hotel schon gebucht. Gliicklich, 
iiberhaupt jemanden gefunden zu 
haben, mietete er Telor, ubertrug 
ihm samtliche Wettervollmachten 
und machte sich auf den Weg zu 
seinem Urlaubsort (obwohl er es streng 
'geheim hielt - sein BoB hatte ihn sicher auch 
noch im Urlaub angerufen - sickerte durch, 
daB es ein Garten namens Eden sei) . . 
Was Ana-Chiy aber nicht wissen 
konnte (die Agentur hatte es ihm auch wohlweislich ver- 
schwiegen): Telor war ein hoffnungsloser Trunkenbold. 
Er hatte auch sofort nichts Besseres zu tun, als alle 
seine Freunde zusammenzutrommeln (sie waren 
ebenfalls recht gut trainierte »Schluckspechte«), 
urn seinen ersten Job mit einer groBen Party und 
viel Alkohol zu feiern. Und weil dieser auch 
immer kuhl bleiben sollte, verwandelte er die 
ganze 43. Dimension mit Hilfe der ihm uber- 




tragenen Vollmacht in eine schrecklich 
kalte Eiswiiste - die Party konnte beginnen. 
Immer mehr Bier und Wein wurde herange- 
schleppt und kaltgestellt. Nach einer Woche ■ 
lagen er und seine Kumpane nur noch flach. 
Urns Wetter und alles andere, das urn sie 
vorging, kummerten sie sich nicht mehr. 

Da aber witterte der Bosewicht namens 
Ka-Rapp seine Chance. Er wollte schon 
seit langem die 43 Dimension erobern 
(bis zur 98ten hatte er schon alle, diese 
eine fehlte ihm noch). Uber Nacht und 
ohne Gegenwehr uberfiel er mit Hilfe 
seiner Kreaturen, die fast noch haBlicher waren als er, die 
schlafenden Trunkenbolde und besetzte die Dimension. 

Unser braver Ana-Chiy ahnte nichts von den Vorgangen in 
seinem geliebten Reich. Er vergnugte und erholte sich im 
Garten Eden unter einem bekannten Apfelbaum, bis er von 
den Vorfallen zu Hause erfuhr. Auf der Stelle brach er seinen 
Urlaub ab und kehrte mit der nachsten Maschine zuriick. 

Er ist nun fest entschlossen, den Tyrannen Ka-Rapp mit- 

samt seinen SpieBgesellen zu vertreiben und wieder fur Ord- 

nung und vor allem besseres Wetter in seiner Dimension zu 

sorgen. Doch was kann ein alter, gutmutiger Gott alleine 

schon ausrichten? SIE sollen ihm dabei helfen. 





Das Spiel 



Mit dem Hintergrundwissen konnen Sie jetzt 
ans Werk gehen und den Wettergott Ana- 
Chiy aus seiner schwierigen Lage be- 
freien. Laden und starten Sie das Spiel 
von der beiliegenden Diskette mit 
LOAD "FLASH", 8 
RUN 

AnschlieBend ladt das Programm den 

Highscore (der Filename lautet »-FLASH«) 

nach. Sollte sich keine Highscore-Liste auf 

der Diskette befinden, so werden die Highscores 

auf Null gesetzt. Auf der mitgelieferten Diskette 

befindet sich bereits eine Highscore-Liste. Wem 

die Eintrage in dieser Liste zu hoch sind, kann 

sie ganz einfach umgehen. Sie sollten sich 

auf jeden Fall eine Kopie der Originaldiskette 



saa? 
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Bild 1. Der erste Level von »Flash« 



anfertigen. Laden Sie dann das Programm wie beschrieben. 
Bevor Sie jetzt RUN eingeben, Ziehen Sie die Diskette aus 
dem Laufwerk. Das Programm wird zwar jetzt versuchen, ei- 
ne Liste zu laden, aber Sie ist ja nun nicht vorhanden. Da- 
durch wird nach kurzer Zeit ganz normal das Spiel gestartet. 
Storen Sie sich dabei nicht an dem Blinken der Floppy-LED. 
Schieben Sie nun die Diskette wieder in das Laufwerk. Haben 
Sie dann ein Spiel beendet, konnen Sie in einer vollig leeren 
Highscore-Liste Ihren Namen eintragen. Das Programm 
speichert diese neue Liste auf Diskette und uberschreibt da- 
bei eine bereits vorhandene. So konnen Sie jedesmal verfah- 
ren, wenn es zu schwer werden sollte, im Highscore eingetra- 
gen zu werden. 

Aber nun zuruck zum Spiel. Nach dem Laden und Starten 
erscheint das Titelbild, mit Druck auf die Leertaste entschei- 
den Sie, ob Sie das Spiel alleine (One Player Game) Oder mit 
einem Freund (Two Player Game) bewaltigen mochten. Ge- 
startet wird mit dem Feuerknopf am Joystick Port 2 (Wetter- 
Gott), der zweite Spieler benutzt Joystick Port 1 (Wolke). 

Zu Beginn befinden Sie sich im ersten Level, die Aufforde- 
rung »GO!« in der Bildschirmmitte soil Sie daran erinnem, 
nochmals den Feuerknopf des Port 2 zu driicken. Die einzel- 
nen Punkte der Scoreleiste am unteren Bildschirmrand ha- 
ben foigende Bedeutung: 

- Score zeigt den aktuellen Punktestand an. 

- Bonus: Die Anzeige beginnt in jedem Level bei »999« ruck- 
warts bis »0« herunterzuzahlen. Schaffen Sie den Level fru- 
her, wird der verbleibende Restbonus zum Score addiert. 

- Level gibt Ihnen Auskunft dariiber, in welcher Spielstufe Sie 



sich gerade befinden. 

- Ein Strichmannchen zeigt 
die Anzahl der Leben der 
Spielfigur. 

- Bombe: Anzahl der zur 
Verfiigung stehenden 
»Smart-Bombs«, darauf 
kommen wir noch. 

In der Spielfeldgrafik (Bild 
1) konnen Sie vier groBe Roh- 
re erkennen, die links und 
rechts aus dem Bildschirm- 
rand herausragen, dazu noch 
15 verschieden gestaltete, 
vereiste Plattformen, auf die 
die Spielfigur (der greise Ana- 
Chiy) springen kann. An den 
gelben mit den gestrichelten 
Linien laBt es sich, von unten 
oder oben kommend, ohne 
Schwierigkeiten springen, die 
anderen, stahlernen, stoBen 
die Spielfigur zuruck, falls sie 
von unten kommt. Diese kon- 
nen nur von oben betreten 




Kurzinfo: Flash 



Programmart: Geschicklichkeits- und Action-Spiel 

Spielziei: Gegner mussen mit Blitzen aus einer Wolke 

kampfunfahig gemacht, bevor sie die die Spielfigur beruhren. 

Laden: LOAD "FLASH", 8 

Start: Nach dem Laden RUN eingeben. 

Steuerung: Ein Spieler: Joystick 2 

Zwei Spieler: beide Joysticks 

Besonderheiten: Wahlweise fur einen Oder zwei Spieler, High- 

Score-Liste kann abgespeichert werden. 

Benotigte Blocks: 58 Blocks + 2 Blocks Highscore-Liste 

Programmautoren: Peter Kaul, Markus Ziegler 



Bild 2. Die Blitze lahmen die Angreifer 



und auch nur seitwarts wieder verlassen werden. Der Spiel- 
sprite wird per Joystick Port 2 bewegt: nach links, rechts (wo- 
bei er langsam beschleunigt) oder nach oben (zum Sprin- 
gen). 

Am oberen Bildschirmrand befindet sich eine Wolke, die 
sich beim Ein-Spieler-Modus horizontal, zwar langsam, aber 
stetig auf die Spielfigur zubewegt. Ist das Spiel wahlweise fur 
zwei Joystick-Jongleure vorgesehen, so kann der zweite 
Spieler mit Joystick 1 diese Wolke steuern. Sie verwandelt 
sich bei beiden Modi durch Druck auf den Feuerknopf in ei- 
nen herabsausenden Blitz. 

Aus den bereits genannten vier Rohren kommen die brau- 
nen Kreaturen des Ka-Rapp, die Gegner von Ana-Chiy. Sie 
wandern langsam nach unten, urn dort wieder in den Rohren 
zu verschwinden. Ana-Chiy muB die Gegner vernichten. Als 
wichtige Waffe steht ihm der Blitz aus der besagten Wolke zur 
Verfugung, denn damit kann er die getroffene gegnerische Fi- 
gur fur kurze Zeit lahmen (die Figur farbt sich grau) und dann 
mit einer Beruhrung ganz eliminieren (Bild 2). Fur jeden »ein- 
gesammelten« Feind werden Ihnen 50 Punkte gutgeschrie- 
ben. Die Lahmung einer Kreatur ist allerdings nur von kurzer 
Dauer und sie erwacht bald wieder zum Leben. Sie konnen 
diesen Vorgang am Blinken des Gegners erkennen. 
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Die Speicherbelegung 



Programmteil Speicheradresse Erklarung 



Flash 
-Flash 



$0801 - $3EFF 
$C000 - $C1F0 



Hauptprogramm 
Highscore-Liste 



Charset $2000 - $2347 Zeichensatz 

Hauptteil $0810 - $1A11 Programmcode des 

eigentlichen Spiels 
Sprites $2400 - 2F3F Sprites 

Texte $2F40 - $307F Kurze Texte, die im Spiel 

erscheinen 
Start $0801 - $080F Ein Einzeiler mit SYS 

Teil B $1B00 - 1FBA zusatzlicher Programmcode 

Intro $3080 - $35CE Programmcode der 

Einleitung 
Raster Colors $2348 - 23FF Daten fur Rasterinterrupt- 

Farben 
Level $3600 - $3EFF Bereich der drei Levels 



Tabelle 1. Die Speicherbelegung von »Flash« auf einen Blick 

Vorsicht: Findet eine Beruhrung unter anderen Vorausset- 
zung statt (ohne Lahmung durch den Blitz), so muB Ana-Chiy 
dran glauben und verliert ein Leben. Was noch schlimmer ist: 
Beim Modus fur zwei Spieler ist sogar der Blitz sein Gegner 
(da wird die Wolke vom Spieler mit dem Joystick 1 dirigiert). 
Ganz zu schweigen von der Rakete, die von Zeit zu Zeit uber 
den Bildschirm fliegt und ebenfalls nicht beruhrt werden darf. 

Zum Gliick hat Ana-Chiy nicht nur Feinde, sondern auch 
Freunde in Form von Videospiel-Veteranen (Pacman), die er 
ohne Verlust eines Lebens aufsammeln kann (und den Punk- 
testand dabei noch urn 90 Zahler erhoht). Noch ein wichtiges 
Hilfsmittel steht der Spielfigur zur Verfugung: die "Smart- 



Bomb", die auf der Scoreleiste ganz rechts unten angezeigt 
wird. Damit kann Ana-Chiy alle auf dem Bildschirm befindli- 
chen Gegner und Raketen vernichten und alle Pacs auf einen 
Schlag einsammeln. Dazu muB der Joystick 2 nach unten ge- 
zogen und der Feuerknopf gedruckt werden. Pro Spiel stehen 
drei Leben und drei »Smart-Bombs« zur Verfugung. 

Urn ein wenig verschnaufen zu konnen, kommt nach zwei 
Levels (Level 3, da Level nicht mitgezahlt wird) eine Bonus- 
Runde, in der viele Pacmen erscheinen, die es aufzusam- 
meln gilt, urn sein Punktekonto zu erhohen, danach wird ein 
neuer Level aufgebaut. Der Schwierigkeitsgrad steigert sich 
von Spielstufe zu Spielstufe, als Zugabe gibt es alle 10000 
Punkte ein Extra-Leben. 

Mit der STOP-Taste konnen Sie das Spiel jederzeit anhal- 
ten und durch Druck auf den Feuerknopf 2 wieder fortsetzen. 
Wenn Sie in dieser Pausenphase auch noch die CTRL-Taste 
betatigen, wird das Spiel abgebrochen (so, als hatten Sie es 
mehr oder weniger erfolgreich beendet). Nach so einem Ab- 
bruch (oder dem Verlust aller Leben) kann man die erreichte 
Punktezahl in die Highscore-Liste eintragen, die dann auf 
Diskette zuruckgespeichert wird. Das geht naturlich nur 
dann, wenn Ihre erreichte Punktzahl hoher ist als der niedrig- 
ste eingetragene Wert in der Highscore-Liste, die bis zu acht 
Spielstande anzeigt. In den Direktmodus des C64 kommen 
Sie nur durch gleichzeitiges Drucken von < STOP RESTO- 
RE > (NMI-lnterrupt). 

Fur alle Programmier-Freaks haben wir die Tabelle 1 parat, 
die alle Einzelheiten des Programmes und dessen Speicher- 
stellen zeigt. 

Wir wunschen Ihnen viel SpaB bei diesem »Jump and run«- 

Spiel und hoffen, daB Sie nicht vom Blitz erschjagen werden. 

(Peter Kaul-Markus Ziegler/H.Beiler/ag) 



AuBerirdische verhindern die 



Versorgung der Erde. Nur ein 



entschlossener Pilot kann die 



Blockade durchbrechen. Retten 



Sie die Bevolkerung vor 



dem Hungertod. 



D 




ie Erde ist durch Umweltschaden darauf angewiesen, 
(durch die neuen Marskolonien verpflegt zu werden. 
Ausgerechnetjetzt verhindern fremde Intelligenzen aus 
dem Andromedanebel die Versorgung der Erde mit Blocka- 
den vor den Einflugkorridoren (Bild 1). Der Weltenrat hat mit 
seinem Zentralcomputer Sie als die ideale Person herausge- 
funden, urn die Welt vor dem Hungertod zu retten. Alle von 
den Kolonien kommenden Versorgungsschiffe sind unbe- 
waffnet und darum nicht in der Lage, die Belagerung zu 
durchbrechen. Deshalb vertraut man Ihnen ein hypermoder- 
nes Raumschiff mit den neuesten Lasergeschutzen an. Ihre 
Aufgabe besteht darin, nacheinander alle 50 Blockaden zu 
vernichten. SchieBen Sie dazu die Blocke auf Ihrem Bild- 
schirm ab. Eine unbegrenzte Anzahl von Schiissen steht 

Ihnen zur Verfugung. 

Urn Sie vor Fremdeinwir- 
kung zu schiitzen, besitzt 
Ihr Manta-Raumschiff ein 
Schutzschild. Leider war es 
in der kurzen Zeit nicht mog- 
lich, alles zu perfektionieren, 
darum besitzt es nur wenig 
Energie. 

Huten Sie sich vor den 
herabsturzenden »Acid-Boo- 
stern«. Sie blieben von der 
eigenen Startphase ubrig 
und sind durch eine Fehlpro- 
grammierung bestrebt, Sie 
zu verfolgen - das Schiff zu 
rammen. Ihr Schutzschild 
fangt diese Rempler ab, wird 
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■4 Bild 1. Vernichten 
Sie die Blockade der 
AuBerirdischen 



Bild 3. ► 
»Astro-Bomben« 

fegen alle 
Hindernisse weg 



Bild 4. 

So sieht der zweite 

Level aus ► 

Bild 2. 

»Giga-Schiisse« ermog- 
lichen den AbschuB der 
Blocke mit nur einem 
SchuB T 



aber bei jedem Treffer schwacher. Besitzt Ihr Schutzschild 
keine Energie mehr, haben Sie das einzige Schiff verloren 
und ihre Mission ist gescheitert. 

Viele Uberraschungen 

Auch Blocke, die von Ihnen abgeschossen werden, stecken 
voller Gefahren. Einige davon sind sogenannte »Killer- 
BI6cke«. Sie unterscheiden sich durch eine diagonale Mar- 
kierung von den »normalen BI6cken« und entziehen Ihrem 
Schutzschirm durch eine komplizierte auBerirdische Techno- 
logie Unmengen von Energie. 



Alle Fragezeichen auf elnen Blick 



Vorgang: 



Effekt: 



Sie erhalten ein zusatzliches 
Schutzschild. 



Die »Acid Boosler« konnen dem 
Schiff keine Energie entziehen. 



Sie verfiigen Ciber 
»Mega-Schiisse«. 



Schiisse werden nur von Killer- 
Blocken aufgehalten. 



Der Joystick wird seitenvertauscht. Links ist rechts und rechts ist 

links. 



Das Schiff wird unsichtbar. 



Die »Acid-Booster« sehen das 
Schiff nicht mehr. 



Der Manta-Raumschiff wird 
schneller. 



Alle Joystickbedienungen 
laufen schneller ab 



Sie verfiigen iiber 
»Giga-Sch(isse«. 



Jeder Block wird mit nur einem 
einzigen SchuB »weggefegt« 
(normalerweise 3 Schiisse) 



Energieriickfiihrung ins 
Schutzschild. 



Ihr Energiepunktestand wird 
hoher. 



Sie verfiigen iiber 
»Astro-Bomben«. 



Alles in der SchuBbahn wird 
zerstort. 



Tabelle 1. Alle Errungenschaften, die durch ein Fragezeichen 
gekennzeichnet sind 




Da Ihr Raumschiff mit der modernsten Technik ausgestat- 
tet ist, konnen Sie einige versteckte Funktionen der abge- 
schossenen Blocke ubernehmen (Tabelle 1). Das funktioniert 
aber nur bei den Blocken, die nach dem AbschuB ein Frage- 
zeichen herabfallen lassen. Wunschen Sie die Funktion, 
mussen Sie diese Fragezeichen mit Ihrem Raumschiff auf- 
sammeln. Dabei konnen Sie gute oderschlechte Eigenschaf- 
ten erwischen. Erhalten Sie beispielsweise ein zusatzliches 
Schutzschild, pulsiert Ihr Raumschiff energiegeladen. Wah- 
rend dieser Phase entziehen die »Acid Booster« Ihrem 
Schutzschild keine Energie. 



Kurzinfo: Killface 



Programmart: Geschicklichkeitsspiel 

Spielziel: moglichst viele BIScke abschieBen, ohne selbst getroffen 

zu werden 

Laden: LOAD "KILLFACE ",8,1 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Joystick in Port 2 

Besonderheiten: Pausefunktion mit <RUN/STOP> 

Benotigte Blocks: 47 Blocks 

Programmautor: Oliver Kirwa 
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Bei Kontakt mit einem anderen Fragezeichen verfiigen Sie 
uber mehrere »Mega-Schiisse«. Der Mega-SchuBapparat ist 
eine Waffe, die nur von den Killer-Blocken aufgehalten wird. 
Ihre SchuBkraft reicht nicht aus, urn Booster zu zerstoren. 

Eine weitere Oberraschung ist allerdings gar nicht erfreu- 
lich. Der Joystick wird seitenvertauscht. Druckt man den He- 
bel nach links, bewegt sich das Schiff nach rechts, und umge- 
kehrt. Eine unangenehme Sache, die Ihre Aufgabe erheblich 
erschwert. 

Es kann auch vorkommen, daB Ihr Schiff unsichtbar wird. 
Die »Acid-Booster« reagieren dadurch ziemlich verwirrt und 
treffen nur noch selten. Sie sehen nur noch anhand derabge- 
feuerten Schusse, an welcher Stelle sich Ihr Schiff befindet. 
Eine andere Variante der abgeschossenen Blocke be- 
schleunigt das Manta-Raumschiff. Mit dieser »Turbo-Power« 
erreichen Sie in kurzerer Zeit erheblich mehr Abschiisse und 
damit mehr Punkte. 
Wenn Sie viel Gluck haben, erhalten Sie nach einem Kon- 
takt mehrere »Giga-Schiis- 
se«. Diese erlauben Ihnen, 
jeden Block mit nur einem 
SchuB wegzufegen (Bild 2). 
Bei Beriihrung mit dem 
richtigen Fragezeichen ladt 
sich das Schutzschild wieder 
auf. 

SchlieBlich besteht noch 
die Moglichkeit, mit »Astro- 
Bomben« zu schieBen und 
alles (auBer den Boostern) zu 
zerstoren, was einem in den 
Weg kommt (Bild 3). 

Das Raumschiff wird mit 
dem Joystick in Port 2 ge- 
steuert. Ein Druck auf den 
Feuerknopf lost die Schusse 
aus. Haben Sie alle vorhan- 
denen Blocke abgeschos- 
sen, kommen Sie in den 
nachsten Level (Bild 4). Soil- 
ten Sie eine verdiente Pause 
einlegen wollen, driicken Sie 
einfach die RUN/STOP-Taste. 
(Oliver Kirwa/ 
Herbert GroBer/kn) 



Weltraum-Absdileppdienst 



Kaputte Satelliten auf fernen Planeten. Ein gefahr- 

liches Unternehmen wartet auf Sie, bei dem 

Sie viel Geschick und Fingerspitzengefuhl beweisen miissen. 



D 



er Aufbruch der Menschheit in den Weltraum ist lange 
| her. Vorbei ist die groBe Zeit, in der Satelliten ins All ge- 

schossen wurden und fast taglich Passagier- und Ver- 
sorgungsschiffe zu den fernen Kolonien auf Merkur, Mars und 
Jupiter starteten. Durch vemichtende Kriege und groBen Un- 
wetterkatastrophen leben heute im Jahr 2990 nur noch sehr 
wenige Menschen auf der Erde. Die Erforschung des Welt- 
raums und der Planeten unseres Sonnensystems wurde 
straflich vernachlassigt und teilweise sogar aufgegeben. 
Ubrig blieben nur alte, funktionsunfahige Nachrichtensyste- 
me, die fuhrerlos durchs All schweben. 

Gott sei Dank soil das ab sofort anders werden. Auf der ge- 
samten Erde herrscht Friede, man hat ein groBes Weltraum- 



forschungsprogramm entwickelt, das unter anderem vor- 
sieht, defekte Versorgungsschiffe, Treibstoffdepots und For- 
schungssatelliten wieder zu aktivieren, die irgendwo auf den 
fernen Planeten unseres Sonnensystems ziellos dahintrei- 
ben. 

Diesen »Schrott« einzusammeln ist nun Ihre Aufgabe, 
Commander. Sie haben sich durch eine langjahrige Ausbil- 
dung an der Space-Akademie zum »Star-Piloten« gemausert. 
Die Weltraumforschungsbehorde ubertragt Ihnen die ehren- 
volle Aufgabe, mit dem »Space Shuttle« von Planet zu Planet 
zu fliegen und die reparaturbedurftigen Satelliten zu bergen, 
urn sie zur Erde zuruckzubringen, wo sie »durchgecheckt« 
und auf den neuesten Stand der Technik gebracht werden 



ii^i? 



SONDERHEFT 49 



51 



GESCHICKLICHKEIT 



sollen. Dazu steht Ihnen modernste Technik zur Verfugung. 
AuBer dem Turboantrieb, ist in dem »Shuttle« ein Greifarm ein- 
gebaut, der automatisch hervorschnellt, wenn sich Ihr Raum- 
schiff in der Nahe eines kleinen Satelliten befindet. Hat man 
ihn fest im Griff, wird er in den Laderaum des »Space Shuttle« 
befordert (Bild 1)! Jedoch ist das genaue Plazieren des Greif- 
arms an den kaputten Satelliten nicht ganz einfach und beno- 
tigt anfangs etwas Geduld. Am besten Sie versuchen das 
»Treibgut« von oben kommend einzusammeln. 

Alles ware so einfach, wenn - ja, wenn da nicht noch das 
Zeitlimit und die blauen, schrottreifen Versorgungsschiffe wa- 
ren, die durch eine Fenlfunktion in der Computersteuerung 
auf Kollision mit jedem andersgearteten Raumfahrzeug pro- 
grammiert sind. Und da es sich ausschlieBlich urn eine friedli- 
che Aktion handelt, ist Ihr Raumschiff mit keinerlei Waffen 
(sind ab sofort verboten) ausgerustet - lediglich mit dem be- 
reits erwahnten Greifarm und einem Energieschutzschirm, 
den Sie dann per Druck auf den Feuerknopf aktivieren mus- 
sen, wenn Ihnen eines der fehlgesteuerten Versorgungsschif- 





Bild 1. Um den Weltraum zu saubern, wird ein Satellit eingesammelt 

fe zu nahe kommt. Das »Space Shuttle« konnen Sie in alle 
Richtungen steuern, wobei bei langeren Druck des Joystick- 
hebels nach links bzw. rechts das Raumfahrzeug beschleu- 
nigt. Die Beschleunigung lafit nach, wenn Sie den Joystick 
wieder in »Normalstellung« bringen. Ein Tip: Wenn Sie eine 
hohe Geschwindigkeit erreicht haben und bremsen wollen, 
so bewegen Sie den Joystick einfach in die entgegengesetzte 
Flugrichtung. Nach kurzester Zeit wird der »Shuttle« wieder 
auf fast »Null« gebracht. 

Die Fahrt durchs All und besonders das Aktivieren des 
Schutzschirmes verbraucht viel Energie, so daB es hin und 
wieder nicht zu vermeiden ist, auf eine der Tankplattformen 
mit der Aufschrift »FUEL« zu landen und neuen Treibstoff auf- 
zunehmen (Bild 2). Aber passen Sie gut dabei auf, die verflix- 
ten Versorgungsschiffe verfolgen Sie auch dahin. Ebenso 
miissen Sie beachten: Bei eingeschaltetem Energieschirm 
konnen Sie den Greifarm zum Einfangen der Satelliten nicht 
benutzen, sonst ware der Energiekanal des »Space Shuttle« 
hoffnungslos uberlastet. 

»Space Shuttle« ist ein Maschinensprache-Programm und 
wird ganz normal wie ein Basic-Programm mit 

LOAD "SPACE SHUTTLE", 8 

geladen und mit RUN gestartet. Nach dem Titelbild kommen 
Sie durch Drucken des Feuerknopfes am Joystick Port 1 ins 



Bild 2. Spatestens jetzt sollte nachgetankt werden 

Spiel. Sie befinden sich im ersten Level 
(A) - auf dem Mond. Von da geht's nach 
erfolgreicher Sammelaktion weiter zu 
den Planeten Merkur, Venus, Mars, Ju- 
piter, Uranus und Pluto. 

»Lebenswichtig« fur Ihre Mission ist 
das standige Beobachten der Score- 
Anzeige am oberen Bildschirmrand. Je- 
der eingesammelte Satellit bringt Ihnen 
fiinfzehn Punkte. Die Energieanzeige 
beginnt bei 900 Einheiten, diese Zahl 
nimmt aber bei schnellem Flug rapide 
ab. Wenn Sie gerade dabei sind, einen 
Satelliten aufzunehmen, wird eine kleine 
Energie abgezogen. Ebenso verlieren 
Sie Ihre »Leben« (vier sind es zu Be- 
ginn), wenn Sie nicht aufpassen und die 
blauen Schiffen rammen bzw. den 
Schutzschild verbrauchen. Rechts ne- 
ben der Energieanzeige sehen Sie, wie 
viele Satelliten (anfangs sind es 10) Sie 
noch im aktuellen Level einfangen mus- 
sen und wieviel Zeit (160 s) Sie dazu ha- 
ben. Fur jede Sekunde, die Ihnen am 
Ende eines Levels noch verbleibt, er- 
hoht sich Ihr Punktekonto um sieben Zahler, auBerdem gibt's 
nach jedem zweiten Level noch ein »Extra-Leben« dazu. Der 
Punkterekord des Programmautors liegt bei »7233«. Schaffen 
Sie mehr? 

Ubrigens: Sollten Sie wahrend des Spiels einmal gestort 
werden, kann es mit <RUN STOP> unterbrochen und spa- 
ter wieder fortgesetzt werden - die aktuelle Spielsituation wird 
praktisch eingefroren. 

Und nun viel Erfolg beim »Saubern« des Weltraums und 
ein unfallfreies Fliegen. (Oliver Kirwa/H.Beiler/ag) 



Kurzinfo: Space Shuttle 



Programmart: Weltraum-Geschicklichkeitsspiel 

Spielziel: Bei jedem der sieben Levels innerhalb einer begrenzten 

Zeit alle Satelliten einzusammeln, ohne mit den blauen 

Raumschiffen zusammenzustoBen. 

Laden: LOAD "SPACE SHUTTLE", 8 

Start: Nach dem Laden RUN eingeben. 

Steuerung: Das eigene Raumschiff kann mit dem Joystick (Port 1) 

in jede Richtung bewegt werden. 

Besonderheiten: Seitliches Bildschirm-Scrollen der 

Spiellandschaft. 

Speicherbereich: $0801 - $1F39 

Benotigte Blocks: 24 Blocks 

Programmautor: Oliver Kirwa 
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Futter jagd im f remden Revier 



Ein guter Joystick, Re- 
aktionsvermogen und 
geschickte Hande sind 
gefragt, wenn Sie Ihre 
Raupe sattigen wollen. 
Ihre einzige Nahrungs- 
quelle sind die Eier des 
Turbo-Wurms. Lassen 
Sie sich nicht von dem 
ruhelosen Ungetum er- 
wischen, sonst ist ein 
Leben verwirkt. 

Standig zieht der giftige 
Turbo-Wurm seine Bah- 
nen durchs Revier und 
legt von Zeit zu Zeit ein Ei 
(Bild 1). Unsere hungrige 
Astro-Raupe muB diese ab- 
gelegten Eier schnellstens 
verspeisen, urn nicht zu ver- 
hungern. Aber sie darf den 
Wurm auf keinen Fall beriih- 
ren, sonst verliert sie ein Le- 
ben. Besonders argerlich 
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Bild 2. Die Astro-Raupe bei der Futterjagd, kurz vor dem 
Verspeisen eines Eies 

wirkt sich dabei die Anatomie der Raupe aus. Beim Laufen 
zieht sich der Korper nach und wird langer (Bild 2). Beim Ste- 
henbleiben schiebt er sich wieder zusammen - alles mit einer 
kleinen Zeitverzogerung. Da heiBt es aufpassen, denn der 
Turbo-Wurm ist rasend schnell. Es ist empfehlenswert, keine 
langen Ruhezeiten einzulegen, denn der Wurm legt emsig 
ein Ei nach dem anderen. - Und wehe, eines davon wird iiber- 
sehen, dann ist wieder ein Leben vorbei. Bedenken Sie, nur 
vier Leben stehen zur Verfugung. Steuern Sie unsere Astro- 
Raupe bei der Futtersuche. Aber Vorsicht vor dem giftigen 
Turbo-Wurm. Er ist gefahrlicher als Sie denken. 

Zum Laden des Spiels stecken Sie Ihren Joystick im Port 
1 ein. Danach laden Sie das Spiel mit 

LOAD "ULTRAZ0YD",8,1 

in den Computer und starten es mit RUN. 



Biid 1. Der Turbo-Wurm hat gerade ein Ei gelegt und zieht seine Bahnen iiber das Bild 



AnschlieBend erscheint dasTitelbild. In das Spiel gelangen 
Sie durch Driicken des Feuerknopfes. 

Am oberen rechten Bildschirmrand erscheint unsere Astro- 
Raupe. Gesteuert wird sie mit dem Joystick. Der Feuerknopf 
hat wahrend des Spiels keine Funktion. Sie benotigen ihn erst 
nachdem Sie »GAME OVER« gelesen haben - zum Starten 
des nachsten Spiels. 

Unten links werden die erreichten Punkte angezeigt und in 
der Mitte das hochste Ergebnis. 

Jetzt sehen Sie auch den Turbo-Wurm. Er zieht seine Bah- 
nen iiber den Bildschirm. Ihm sollte man aus dem Weg ge- 
hen. Nur geschickte Joystick-Akrobaten werden auf Anhieb 
zu hoheren Punkteergebnissen gelangen. 

Der Wurm zieht seine Bahnen diagonal fiber den Bild- 
schirm. An den Bildschirmbegrenzungen wird seine Laufrich- 
tungjeweiisgespiegelt(Einfallswinkel = Ausfallswinkel). Las- 
sen Sie sich also nicht von dem Wurm nervos machen. Mit 
einiger Ubung sind die Bereiche, in denen Sie sich aufhalten 
konnen, vorausberechenbar. 

Mit etwas Routine erreichen Sie hohere Punktestande, 
denn die Eier werden immer an den gleichen Positionen wie 
beim vorhergehenden Spiel abgelegt. 

Wer schafft es, die 3000-Punkte-Marke zu durchbrechen? 
Uns ist es bisher noch nicht gelungen. 

(Oliver Kirwa/Herbert GroBer/ag) 



Kurzinfo: Ultrazoyd 



Programmart: Geschicklichkeitsspiel 

Spielziel: Verspeisen Sie moglichst viele Eier, ohne den Wurm zu 

beruhren. 

Laden: LOAD "ULTRAZOYD ",8,1 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Joystick in Port 1 

Benotigte Blocks: 13 Blocks 

Programmautor: Oliver Kirwa 
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Em Bergwerk voller Diamanten. 

Sie gehoren alle Ihnen, 

wenn Sie schnell 

und geschickt genug vorgehen. 

r^ __■_»_■_■ ■■ ■ 



fallende Steine und 
listige Gegner warten auf Sie. 



ie sind heimlich in ein Bergwerk eingedrungen, in dem 
-> es vor Diamanten nur so wimmelt. Sie konnen alles 

einsammeln, doch pro Schacht stent Ihnen nur eine 
1 bestimmte Zeit zur Verfugung. Danach gent Ihnen die 

Luft aus, und Sie verlieren ein »Leben«. Auch andere 

Gefahren bedrohen Ihre Sammlerfreuden: herabfal- 
lende Steine, verzwickte Fallen mit Gegnern oder lastigen 
»Schmetterlingen« stellen sich Ihnen in den Weg - Mauern 
mussen aufgesprengt werden. Bei Erfolg winkt Ihnen die Ein- 
fahrt in den nachsten Schacht, und am SchluB ein satter 
Punktegewinn, der dauerhaft mit Ihrem Namen in der High- 
Score-Liste auf Diskette gespeichert wird. Damit das Spiel va- 
riationsreicher wird und jeder sein eigenes Bergwerk be- 
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kommt, enthalt das Programm einen einfach zu bedienenden 
Editor, mit dem Sie bis zu 26 Minen mit je 26 Schachten ge- 
stagen konnen. Sie durfen aber auch gleich loslegen, denn 
auf der Programmdiskette sind schon acht Schachte der er- 
sten Mine (A) vorgegeben. 

Nachdem Sie Ihren Joystick an Port 1 Ihres C64 ange- 
schlossen haben, laden Sie zunachst das Spiel mit 

LOAD "MINING", 8 

von der beiliegenden Diskette. Der Programmstart erfolgt wie 
ublich mit RUN (anschlieBend RETURN-Taste driicken). 



Der Spielablauf 



Sie sehen bald danach - das Spiel ist nur ganze 14 Blocke 
lang! - das Titelbild. Sollte jetzt Ihr Laufwerk nervos blinken, 
keine Sorge, es ist alles in Ordnung. Das Programm versuch- 
te nur vergeblich eine High-Score-Liste nachzuladen, die ja 
beim ersten Mai noch nicht auf der Diskette enthalten ist. Die- 
se wird erst nach erfogreichen Spiel abgespeichert. Kopieren 
Sie sich auf jeden Fall das Spiel und alle zugehorigen Files 
auf eine Arbeitsdiskette. 

Am oberen Bildschirmand sehen Sie eine Titellelste, die 
auch fur den spateren Ablauf wichtig sein wird: 

Ganz links befindet sich der Zeitzahler (»TIME«). Er startet 
nach Spielbeginn von der vorgegebenen Maximalzeit aus 
(Standard: 50 Sekunden) und lauft ruckwarts. Sie sollten ihn 
immer gut im Auge behalten. 

Rechts daneben wird mit »SHAFT« der jeweilige Berg- 
werksschacht angezeigt. Beim Start ist dies Schacht »A«. 
Durch Bewegungen des Joysticks nach oben oder unten las- 
sen sich von hier aus die weiteren Schachte (A bis Z; insge- 
samt 26) direkt anwahlen; zu Beginn sollten Sie allerdings 
einfach den voreingestellten Wert »A« ubernehmen. Falsch 
machen laBt sich dabei nichts. Wird versehentlich der Buch- 
stabe eines noch nicht erstellten Schachtes gewahlt, so 
springt die Anzeige automatisch auf »A« zuruck. 

Das nachste Zeichen in der Titelleiste, ein auf der Spitze 
stehender Kristall, ist der Zahler fur die Diamanten. Auch er 
lauft im Spiel ruckwarts, denn erst, wenn Sie die erforderliche 
Mindestzahl an Diamanten gesammelt haben, durfen Sie 
den Ausgang passieren und in einen weiteren Schacht ge- 
hen. 

Ganz rechts wird das zu erkundende Bergwerk (»MINE«) 
durch einen Buchstaben gekennzeichnet; auch hier steht am 
Anfang ein »A«. Haben Sie spater einmal neben diesem be- 
reits mitgelieferten Bergwerk »A« noch weitere Minen erstellt, 
so wahlen Sie diese mit Joystickbewegungen nach links oder 
rechts. Der Wahlvorgang funktioniert zwar jetzt auch schon, 
sie sollten dies aber vorerst unterlassen. Ihre Floppy-LED ant- 
wortet Ihnen bei jedem anderen Wert als »A« mit einem hefti- 
gen Blinken (FILE NOT FOUND ERROR), und Sie konnen 
von vorne beginnen. 

In der zweiten Zeile der Titelleiste sind ein Punktezahler 
(»POINTS«) und ein Zahler fur die noch verfugbaren Spieler- 
Leben (»LIVES«), doch das kennen Sie sicher schon von an- 
deren Spielen. 

Wenn Sie jetzt auf <H> drucken, erscheint die High- 
Score-Liste auf dem Bildschirm. Diese interesiert uns aber 
erst spater, denn wir wollen endlich anfangen zu spielen. Ein 
Druck auf den Feuerknopf ladt von der Diskette Mine »A« 
nach - bitte einen Moment warten - und wir haben unsere er- 
ste Aufgabe vor uns. Das Titelbild verschwindet, und wir be- 
finden uns in Schacht »A«. Durch nochmaligen Druck auf den 
Feuerknopf erwacht die Szene zum Leben, und Sie konnen 
Ihre Diamantenjagd beginnen. 

Unser fleiBiger Bergmann wird durch ein kleines grunes 
Gesicht dargestellt, das Sie mit dem Joystick in alle Richtun- 
nen lenken konnen. Kommen Sie dabei an einen Diamanten, 



so wird dieser eingesammelt, Ihr Punktekonto erhoht und die 
noch zu erreichende Diamantenzahl urn eins verringert. In 
der Mine vorhandener Sand wird von dem Arbeiter bei des- 
sen Bewegungen abgetragen, wodurch der Weg frei wird zu 
neuen Diamanten, aber auch zu unerwiinschten Gegnern. 
Sind von Ihnen alle erforderlichen Kristalle eingesackt wor- 
den, so durfen Sie sich rasch zu dem mit »E« (= Exit) gekenn- 
zeichneten Ausgang begeben, und schon geht es in der 
nachsten Stufe weiter. 

Das ist leichter gesagt als getan, denn ab Schacht »B« wird 
es bedeutend schwieriger. AuBer den Diamanten sind dort 
namlich auch zahlreiche Steine vorhanden, die den Geset- 
zen der Schwerkraft gehorchen und folglich nach unten fal- 
len, wenn sie keinen Halt mehr haben. Das passiert beispiels- 
weise dann, wenn Sie Sand wegbuddeln oder einen unter 
den Steinen liegenden Diamanten aufnehmen. Landet ein 
solcher Stein auf Ihrem Bergarbeiter, so verlieren Sie ein »Le- 
ben«. Die Steine selbst konnen Sie nicht verschieben, aber 
durch geschicktes Tunnelgraben nach unten rollen lassen, 
wodurch Sie den Weg freimachen. 

An anderen Stellen im Bergwerk finden Sie kleine braune 
Monster, die zunachst meist eingesperrt und damit harmlos 
sind. Erst einmal befreit, werden diese Gegner aber Ihren 
Bergmann unerbittlich verfolgen und bei Beruhrung vernich- 
ten. Wenn Sie es freilich schaffen, daB ein herabfallender 
Stein das Monster trifft, so explodiert alles in dessen Nahe - 
leider auch unser Bergmann, wenn er zu nahe ist, also nichts 
wie weg! 

Die blinkenden Kreuze im Bergwerk sind magische Schmet- 
terlinge, deren Beruhrung fur unseren emsigen Bergmann 
ebenfalls todlich ist. Fallt jedoch ein Stein oder ein Diamant 
auf einen solchen Schmetterling, so verwandelt sich dieser in 
neun neue Diamanten, die Sie sich schnappen durfen. Das 
Bild 1 zeigt den drittten Schacht (C) der ersten Mine (A). 

Uniiberwindlich sind die an manchen Stellen vorhandenen 
Mauern. Fallt darauf aber ein Monster oder ein Schmetter- 
lling, so durfen Sie sich freuen, denn auch hier schafft eine 
Explosion mehr Platz.Erreicht Ihr Arbeiter sein Ziel in der 
gesetzten Zeit nicht, so konnen Sie Ihr Gluck mit einem neu- 
en »Leben« gleich nochmal versuchen. Wollen Sie bei Ihrer 
Diamantensammelei einmal eine Pause einlegen, so unter- 
brechen Sie das Spiel mit der <CBM> -Taste; Fortsetzung 



Kurzinfo: Mining 



Programmart: Geschicklichkeits-Spiel 

Spielziel: In einem Bergwerk muB in der vorgegebenen Zeit eine 

Mindestzahl von Diamanten gesammelt werden. 

Laden: LOAD "MINING", 8 

Start: Nach dem Laden RUN eingeben. 

Steuerung: Das Spiel wird mit einem Joystick in Port 1 gesteuert. 

Pause mit <CBM>, Abbruch mit <Q>, weiteres siehe Anleitung. 

Besonderheiten: Mit einem komfortablen Editor gestalten Sie Ihr 

eigenes Spielfeld. 

Programmautor: Christoph Joch 



Kurzinfo: Install 



Programmart: Zusatzprogramm fur »Mining« 
Laden: LOAD "INSTALL ",8,1 
Start: Nach dem Laden SYS 4096 eingeben. 
Steuerung: automatisch 

Besonderheiten: Mit dem Zusatzprogramm »lnstall« konnen Sie 
die Mine A mit acht Schachten und eine leere High-Score-Liste auf 
Diskette installieren. Bereits vorhandene Levels und die High- 
Score-Liste werden nicht uberschrieben. 
Programmautor: Christoph Joch 
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erfolgt durch Druck auf den Feuerknopf. In einer vollig aus- 
weglosen Situation befreit Sie die <RUN STOP > -Taste aus 
Ihrer Not, freilich fur den Preis eines Lebens. Mit <Q> (fur 
Quit) brechen Sie ganz ab und kehren zum Titelbild zuriick. 
Wer sich aber bis zum Ende durchkampft, hat die Chance, 
sich in die High-Score-Liste einzutragen. Uber die Tastatur 
gibt man hier einen drei Buchstaben langen Eintrag ein, der 
direkt nach der Eingabe auf Diskette gespeichert wird. Der 
zuletzt bearbeitete Schacht wird automatisch in das Titelbild 

Das Zusatzprogramm 

ubernommen, so daB man von dort, falls gewunscht, nach 
Druck auf den Feuerknopf sofort an der alten Stelle weiter- 
spielen kann. So gelangen Sie leichter durch die verschiede- 
nen Schachte. 

Sollten Sie aus Versehen die bereits vorliegenden Levels 
der Mine A geloscht haben, konnen Sie sich mit dem Pro- 
gramm »lnstall« diese Mine wieder neu auf Ihrer Diskette in- 




Bild 1. Schacht »C«, unsere dritte Aufgabe im Bergwerk 



Bild 2. 
Mit dem 
Editor ge- 
stagen 
Sie Ihre 
eigene 
Mine 




Der Editor 



stallieren. Zusatzlich wird dann noch eine leere High-Score- 
Liste gespeichert, die keine Eintrage besitzt. Laden Sie das 
Zusatzprogramm absolut mit 

LOAD "INSTALL", 8,1 

und starten es, nachdem Sie eine Sicherungskopie des 
Spiels in das Laufwerk gelegt haben, mit 

SYS -4096 

AnschlieBend werden die Levels und die High-Score-Liste 
kreiert. Zur Sicherheit werden bereits vorhandene Levels auf 
der Diskette nicht iiberschrieben. Daher sollten Sie, wenn 
Sie das Zusatzprogramm benotigen, sicher gehen, daB sich 
auf der Diskette nur das eigentliche Spiel »Mining« befindet. 



Editor-Funktionen 


Zeichen 


Funktion 


TT 


Zeiteinstellung 


♦♦ 


Anzahl der benotigten Diamanten 


SS 


Auswahl des Schachtes (Shaft) 


X 


Editor verlassen und Riicksprung zum Spiel 


s 


Schacht auf Diskette abspeichern 


F 


Spielfeld mit dem angeklickten Symbol fiillen 


A 


Anfangspunkt setzen 


E 


Exit (Ausgang) bestimmen 



Tabelle 1. Alle Funktionen des Editors 



Wie bereits eingangs erwahnt, 
sind Sie bei »MINING« keines- 
wegs nur auf die vorhandenen 
Bergwerksschachte angewie- 
sen, sondern konnen sich Ihre 
unterirdische Welt frei gestal- 
ten. Dies geschieht mit Hilfe 
des komfortablen Editors, den 
Sie vom Startbild aus durch 
Druck auf die <CBM> -Taste 
(Commodore-Taste) erreichen. 
Sie sehen danach den zuletzt 
aktivierten Schacht am oberen 
Bildschirmrand sowie eine er- 
weiterte Titelleiste (Bild 2). Alle 
weiteren Arbeiten werden wie- 
derum nur mit dem Joystick 
ausgefiihrt. Dieser bewegt 
jetzt einen roten Cursorblock, 
den Sie zu den gewiinschten Stellen in der Kopfzeile Oder im 
Spielfeld fiihren mussen. 

Ganz links in der zweiten, der neu hinzugekommenen Zeile 
der Titelleiste stehen zwei <T>, mit denen die verfugbare 
Zetft des jeweiligen Schachts definiert wird. Steht Ihr Cursor 
auf dem linken, dem dunklen <T>, so verandert ein Klick 
auf den Feuerknopf den Zeitwert urn eine Sekunde nach 
oben; das entsprechende Anklicken des rechten <T> redu- 
ziert die Zeit urn eine Einheit. 

In gleicher Weise verfahren Sie mit den daneben befindli- 
chen Kristall-Symbolen. Durch Anklicken wird hier die zur er- 
folgreichen Bearbeitung eines Schachts benotigte Diaman- 
tenzahl erhoht Oder verringert. 

Die beiden <S> wahlen in analoger Weise den zu editie- 
renden Schacht aus, der sofort im Spielfeld erscheint. Auf die- 
se Weise gelangen Sie auch zu vollig freien Feldern, die Sie 
ganz neu gestalten konnen, doch sollten Sie am Anfang viel- 
leicht erst einmal mit schon vorhandenen Schachten herum- 
probieren. 

Nach dem Anklicken des <X> kehren Sie zuriick zum Ti- 
telbild, wo Sie nach neuerlichem Druck auf den Feuerknopf 
sofort mit dem eben bearbeiteten Schacht spielen durfen. 
Sind Sie noch nicht ganz zufrieden, springen Sie mit <Q> 
wieder zum Start und mit <CBM> erneut in den Editor. 

Das alleinstehende <S> in der Titelleiste des Editors 
speichert die komplette Mine unter dem alten Namen wieder 
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>x< 


"Schmetterling" 
(flimmert beim Spiel) 


m> 


Gegner 


■ 


Rand 


mm-. 


Mauer 


♦■ 


Diamant 

(flimmert beim Spiel) 


• 


Stein 


■ 


: Erde 


Bild 3. Die Spielfeldsymbole und ihre Bedeutung 



ab. Damit Ihnen dabei kein Malheur passiert, sollten Sie erst 
einmal eine Sicherheitskopie des Spiels anfertigen und nur 
damit Veranderungen vornehmen. 

Das eigentliche Spielfeld gestalten Sie dadurch, daB Sie 
zunachst eines der im Spiel vorkommenden Symbole (Bild 3) 
in der rechten Halfte der zweiten Titelzeiie anklicken und im 
Schacht durch Druck auf den Feuerknopf an die Stelle set- 
zen, an der sich der rote Cursorblock gerade befindet. Dies 
ist selbstverstandlich beliebig oft ohne erneutes Anklicken 
moglich. Mit <A> und <E> definieren Sie auf diese Weise 
den Anfang und den Endpunkt (= Ausgang) fur Ihren Bergar- 
beiter. Das <F> fullt den zu editierenden Schacht vollstan- 
dig mit dem Symbol, das zuletzt angeklickt wurde. War noch 
nichts angewahlt, so wird der Schacht durch diese Funktion 
geloscht und kann vollig neu aufgebaut werden. Eine Liste al- 
ler Funktionen finden Sie Tabelle 1. 

Bitte beachten Sie, daB alle Veranderungen erst nach der 
Abspeicherung uberdie Funktion <S> dauerhaft gesichert 
sind. Es ware schade, wenn durch Vergessen dieses Punktes 
all Ihre Miihe im Editor umsonst gewesen ware. 

(C. Joch/Dr. R. Egg/ag) 
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as Verschieben von 

(Kisten auf dafur re- 

servierte Platze ist ei- 
ne schweiBtreibende Ar- 
beit, vor allem dann, wenn 
sich immer nur solche Ki- 
sten bewegen lassen, ne- 
ben denen noch Freiraum ist. Sie brauchen Geschick, Uber- 
sicht und vor allem die richtige Strategie, wenn Sie sich bei 
»Push'em« nicht den Weg verbauen wollen. Hat man ein 
Spielfeld in Ordnung gebracht, warten weitere 15 Abstellplat- 
ze auf Sie. Mit einem Editor gestalten Sie zusatzliche Felder 
nach Ihren Wunschen, so daB Ihr SpielspaB beliebig erweiter- 
bar ist. Fetzige Synthesizer-Klange sorgen fiir eine passende 
Untermalung dieser spannenden Strategieaufgabe. 

Zunachst laden Sie das Spiel von der beiliegenden Disket- 
te mit 

LOAD "PUSH 'EM", 8 

und starten es wie iiblich mit RUN. 

Zunachst bleibt der Bildschirm noch dunkel; nur in einer 
Textzeile am unteren Rand stellen sich Programm und Autor 
vor. Ein Druck auf eine beliebige Taste startet jedoch die Mu- 
sik und fiihrt Sie unmittelbar zum bunten Spielfeld, das Sie 
mit < F1 > zum Leben erwecken (Bild 1). Den Roboter, erwird 
durch eine silbrige Kugel dargestellt, steuern Sie durch einen 
Joystick in Port 2. AuBerdem sehen Sie den Lagerplatz mit 
griinen, quadratischen Kisten sowieden dafiirvorgesehenen 
Abstellplatzen, die durch blaue Mulden im Boden kenntlich- 
gemacht sind. Die Aufgabe Ihres Roboters besteht darin, die 
griinen Kisten in diese Mulden zu befordern. Dazu miissen 



Ein verzweifelter Roboter sortiert verstellte 

Kisten. Er gerat dabei leicht in erne 

ausweglose Falle. Sie helfen ihm, die Ubersicht 

zu behalten und sich nicht griin und 

blau zu argern. 



Sie die Roboterkugel zu- 
nachst unmittelbar an eine 
Kiste plazieren. Dann wird 
der Feuerknopf gedruckt 
und der Joystick in Rich- 
tung der Kiste bewegt. Pla- 
zieren Sie den Roboter im- 
mer an die entgegengesetzte Seite, in die Sie die Kiste ver- 
schieben wollen. Soil eine Kiste urn mehr als eine Stelle »ge- 
schubst« werden, so ist der Feuerknopf fur jede auszufiihren- 
de Bewegung zu drucken. Der Roboter kann allerdings im- 
mer nur eine Kiste auf einmal verschieben; bei zwei oder 
mehr Kisten versagt seine Kraft. Steht eine Kiste auf einem 
der Abstellplatze, so verfarbt sie sich blau. Sie kann auch von 
dort wieder wegbewegt werden und so neuerlich die griine 
Oder blaue Farbe annehmen. Am unteren Spielfeldrand 
geben zwei Zahler die Anzahl Ihrer Roboterbewegungen 
(»MOVES«) und der Kistenverschiebungen (»PUSHES«) an. 
Experten ist es damit moglich, optimale Strategies also mog- 
lichst sparsame Wege, festzustellen. 

Die Hauptschwierigkeit bei dieser Aufgabe ist, daB man 
sehr leicht in eine ausweglose Situation kommen kann, etwa 
dann, wenn man eine Kiste in eine Ecke manovriert hat oder 
sich selbst den Weg verbaut. In dieser Lage hilft nur noch die 
Notbremse < F7> , mit der Sie das Spiel abbrechen und an 
den Anfang zuriickgelangen. Ein Spielfeld ist dann komplett 
gelost, wenn es keine griinen Kisten mehr gibt oder keine Ab- 
stellplatze mehr frei sind. AnschlieBend geht es gleich mit den 
Kisten im nachsten der insgesamt 16 Levels weiter. Wollen 
Sie diese anderen Stufen direkt anwahlen oder sich zumin- 
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dest einmal ansehen, so 
drucken Sie vom Hauptme- 
nii aus, also vor dem jeweili- 
gen Spielbeginn, auf die Ta- 
ste <F7> (vorwarts) Oder 
<F8> (ruckwarts), worn it 
Sie gewissermaBen in den 
Bildern blattern. Mit <F1> 
konnen Sie dann die ge- 
wunschte Spielstufe starten. 

Wenn Sie mit dem Spiel 
ein wenig vertrauter sind, 
wollen Sie vielleicht Ihre ei- 
genen Spielfelder gestalten. 
Nichts leichter als das, denn 
mit <F3> rufen Sie den im 
Spiel integrierten Editor auf, 
der durch eine abgeanderte 
Menuleiste am unteren Rand 
erkennbar ist. 

Nach Druck auf < F1 > er- 
scheint am linken oberen 
Rand ein quadratischer Cur- 
sorblock, der mit dem Joy- 
stick bewegt wird. Mit dem 
Feuerknopf plazieren Sie an 
der aktuellen Position dieses 
Cursors ein Spielelement auf 




Bild 1. Aus Griin wird Blau. Die fleiBige Roboterkugel im Einsatz. 



dem Feld. Dabei zeigt Ihnen die Farbe des Cursors, die sich 
mit <F5> stufenweise verandern laBt, an, urn welches Ele- 
ment es sich handelt: 
Gelb Leerfeld 

Hellblau Abstellplatz 
Gain Kiste 

Blau Kiste auf Abstellplatz 

Rot Mauer 

Mit < F3> schalten Sie die Joystickkontrolle im Editor urn 
auf die Bewegung der Roboterfigur, die nun frei beweglich ist. 
Sie definieren damit jenen Punkt, der im spateren Spiel als 
Anfangsposition (Startpunkt des Roboters) gelten soil. 

Sind Sie mit Ihrem Ergebnis zufrieden, so bringt Sie 
<F7> wiederzuriick ins Hauptmenii; mit <F1 > diirfen Sie 
anschlieBend Ihr neues Feld gleich ausprobieren. Es ersetzt 
fur die Dauer des Spiels jene Stufe, von der aus Sie in den 
Editor gesprungen sind. 



Taste 


Funktion 


Wirkung 


Hauptmenii 






<F1> 


PLAY 


Spielbeginn (Riicksprung mit 
<F7>) 


<F3> 


EDIT 


Sprung in den Editor 


<F5> 


LOAD/SAVE 


Sprung zum LOAD-/SAVE-Menii 


<F7>/<F8> 


LEVEL 


Spielstufe anwahlen 


EDIT-Menii 






<F1> 


SCREEN 


mit Joystick Spielelement plazieren 


<F3> 


SPRITE 


Startposition der Spielfigur 
festlegen 


<F5> 


ITEM 


Spielelement stufenweise 

anwahlen 

Bedeutung der Cursorfarben: 

Gelb = Leerfeld, Hellblau = 

Abstellplatz, Grun = Kiste, Blau = 

Kiste auf Abstellplatz, Rot = Mauer 


<F7> 


EXIT 


zuruck ins Hauptmenii 


LOAD-/SAVE-Menu 




<F1> 


LOAD 


Spielfeld laden 


<F3> 


SAVE 


Spielfeld speichern 

(Vor <F1> und <F3> mit 

Tastatur Filenamen eingeben) 


<F7> 


EXIT 


zuruck ins Hauptmenii 



Tabelie 1. Aile Mentis auf einen Blick 



Naturlich laBt sich Ihr Werk aber auch dauerhaft speichern 
und spater wieder aufrufen. Dazu rufen Sie vom Hauptmenii 
mit < F5> das Menu »LOAD/SAVE« auf. Es erscheint am un- 
teren Bildschirmrand eine neue Menuleiste mit <F1>, 
<F3> und <F7> sowie einem Cursorstrich am rechten 
Rand. Letzterer ist fur die Eingabe des Filenamens vorgese- 
hen. Geben Sie also iiber die Tastatur einen Namen fur Ihre 
neue Spielstufe ein, z.B. »NEU 1«, und sichern Sie diese mit 
<F3> auf Diskette. Dieser Vorgang ist beliebig oft moglich 
und nur durch die Kapazitat Ihrer Diskette begrenzt. Aller- 
dings werden Files mit gleichlautenden Namen nicht iiber- 
schrieben. Sie mussen sich fiir jedes Editieren und Spei- 
chern einen neuen Namen einfallen lassen. 

In gleicherWeise rufen Sie bei spateren Spielen mit < F1 > 
(Load) dieses neue Feld wieder auf. Ein derartiges Spielfeld 
nimmt auf der Diskette nur einen Block ein, ist also schnell ge- 
laden. Beachten Sie aber, daB Sie pro Spielrunde nur jeweils 
16 verschiedene Felder verwenden konnen. Auch vom LO- 
AD/SAVE-Menii aus geht es mit <F7> wieder zuruck zum 
Hauptmenii, von wo aus Sie mit <F1 > ein neues Spiel mit 
den verflixten Kisten beginnen konnen. Eine komplette Be- 
fehlsliste des Spiels finden Sie in Tabelie 1. 

Wir wiinschen Ihnen viel SpaB und ein hoffentlich bewe- 
gungsfreies »Kistenschubsen«. 

(F. Thiesse/Dr. R. Egg/ag) 



Kurzinfo: Push'em 



Programmart: Geschicklichkeitsspiel 

Spielziel: Ein Roboter verschiebt in einem Lager griine Kisten auf 

blaue Felder, bis alles neu geordnet ist. Dabei kann man leicht in 

eine Sackgasse geraten, in der sich nichts mehr bewegen laBt. 

Laden: LOAD "PUSH'EM", 8 

Start: Nach dem Laden RUN eingeben. 

Steuerung: Das Spiel wird mit einem Joystick in Port 2 gesteuert. 

Andere Spielstufen, der Editor und weitere Bereiche sind leicht 

uber die Funktionstasten erreichbar, iiber deren Bedeutung eine 

standig eingeblendete Meniizeile informiert. 

Benotigte Blocks: 35 Blocks; jeder Level (16 Spielstufen) 1 Block 

Besonderheiten: Die Spielfelder lassen sich iiber einen 

integrierten Editor einfach modifizieren. 

Programmautor: Frederic Thiesse 
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Ein Spielhallen-Klassiker 
feiert Wiederauferstehung: »Pacman« 
heiBt jetzt »Acidman«, lebt aber 
mindestens so gefahrlich wie sein 
beriihmter Vorganger. 



_ vor den 

GEISTER 




D 



ie wievielte Version dieses bekannten Spiels es ist, kon- 

| nen wir nicht genau sagen, jedenfalls ist sie mit exakt 

849 Byte die kiirzeste, die wir kennen. Der SpielspaB 

wird dadurch aber in keiner Weise getrubt - ganz im Gegen- 

teil, jetzt wird die Geisterjagd erst richtig spannend! 

Laden Sie das Spiel von der beiliegenden Diskette mit 

LOAD "ACIDMAN",8 

und starten Sie es mit RUN. Drucken Sie nun den Feuerknopf 
des Joysticks in Port 2, so erscheint das Spielfeld in Form ei- 
nes Labyrinths, dessen Gange mit Punkten ausgelegt sind. 
Als Spielfiguren erscheinen der gelbe, grinsende »Acidman« 
und vier verschiedenfarbige Geisterfratzen. Am rechten 
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Bild 1. Spielfeld mit der Score-Anzeige und vier Geistern 

Rand des Bildschirms wird Ihnen der aktuelle Punktestand 
und die Anzahl der Leben angezeigt, die »Acidman« zur Ver- 
fiigung hat (Bild 1). 

Die Punkte, die »Acidman« auf dem Weg durch die ver- 
schiedenen Gange des Labyrinths sammelt, werden unsicht- 
bar und der Score-Anzeige rechts hinzuaddiert. Da das Spiel- 
feld sechs Reihen mit 13 und fCinf Wege mit 7 Punkten hat, 
kann also in einem Durchgang ein Maximalpunktestand von 
113 Zahlern erreicht werden. 

Aber so einfach, wie sich das anhort, ist es nun wieder 
nicht. Auch wenn sie so aussehen - auf den Kopf gefallen sind 



Kurzinfo: Acidman 



Programmart: Geschicklichkeits-Spiel 

Spielziel: Spielfigur durch ein Labyrinth steuern, dabei moglichst 

viele Punkte fressen, ohne von den Verfolgern erwischt zu werden 

Laden: LOAD "ACIDMAN", 8 

Start: Eingabe von RUN nach dem Laden 

Steuerung: Die Spielfigur wird mit dem Joystick in Port 2 bewegt 

Speicherbelegung: $0801 - $0B51 

Benotigte Blocks: 4 Blocks 

Programmautor: Oliver Kirwa 



die Geister, die unseren »Acidman« verfolgen, ganz sicher 
nicht. Da bekanntlich »viele Hunde des Hasen Tod« sind, ha- 
ben sich die hinterlistigen Spukgesellen zusammengetan, 
urn »Acidman« das Handwerk zu legen. Nach einem (vom 
Programmierer bestimmten) Schema kreisen sie die Spielfi- 
gur auf dem Weg durch den Irrgarten so geschickt ein, daB 
ein Entkommen beinahe unmoglich ist. Wird »Acidman« von 
so einem Teufel beriihrt, verliert er eines seiner drei Leben 
(Bild 2). Gott sei Dank bleiben ihm wenigstens die bis dahin 
gesammelten Punkte aus den Labyrinthgangen. Ein einiger- 
maBen geschickter »Joystick-Jongleur« muBte es eigentlich 
schaffen, das Spiellabyrinth in einem Durchgang »abzugra- 
sen«, ohne jede Feindberuhrung. Ist das geschehen, so wird 
das Spielfeld neu aufgebaut. 

Dazu ein Tip am Rande: Der Irrgarten hat zwei »Notaus- 
gange«, Mitte oben und unten. Benutzen Sie diese, urn sich 
kurzf ristig dem Zugriff der lastigen Plagegeister zu entziehen, 
die aufgrund des programmierten Algorithmus naturlich auch 
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Bild 2. Die Geister haben den Acidman geschnappt 

einem gewissen Bewegungsablauf auf dem Bildschirm un- 
terworfen sind und nicht sofort darauf reagieren konnen, falls 
»Acidman« mal eben kurz das Spielfeld oben verlaBt und da- 
fur ganz unten wieder erscheint. Doch heiBt es trotzdem auf 
der Hut sein, die Biester haben auch das schnell heraus. Ei- 
nes mochten wir vor allem klarstellen: Diese Notausgange 
konnen auf gar keinen Fall dazu benutzt werden, urn sich mal 
fur eine kurze Viertelstunde aus dem SpielstreB davonzusteh- 
len. Egal, durch welche Tur Sie das Spielfeld verlassen, oben 
Oder unten - »Acidman« erscheint unwiderruflich am gegen- 
uberliegenden Eingang wieder. Urn die Geister aber voruber- 
gehend zu verwirren, ist dieser Spielzug bestens geeignet. 
Wollen Sie das Spiel beenden, so drucken Sie bitte die Ta- 
stenkombination < STOP RESTORE >, der C64 befindet sich 
dann wieder im Direktmodus. 

(Oliver Kirwa/H.Beiler/ag) 
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Gefangen in den Datennetzen - einem Geheimnis 

auf der Spur. Sie haben nur einen 

ratselhaften Notizzettel Ihres Freundes und Ihre Fantasie, 

um dieses DFU-Abenteuer zu meistern. 



Wer mochte nicht einmal wie ein passionierter 
»Hacker« in Mailboxen nach geheimnisvollen Bot- 
schaften suchen, PaBworter entschlusseln oder gar 
unlauteren Machenschaften nachspuren? In diesem DFU- 
Adventure ist Ihr kriminalistischer Spursinn gefragt. Sie fan- 
gen ganz bescheiden an, tasten sich allmahlich vor und sind 
nach vielen Irrwegen endlich am Ziel Ihrer Wiinsche. Das Be- 
ste dabei ist, daB Sie vollig unbedenklich in diesen Boxen her- 
umstobern durfen und auch keine hone Fernmelderechnung 
fiirchten mussen, denn dieser Krimi findet nur in Ihrem C64 
statt. 
Hier die Story, um die es geht: 

An einem Abend besucht Mark seinen besten Freund 
Frank, um mit ihm wieder einmal auf eine gemeinsame Da- 
tenreise durch Computer-Mailboxen zu gehen. Zu seiner 
Uberraschung findet er dessen Wohnung unverschlossen; er 
tritt ein, nachdem sich auf sein Rufen niemand gemeldet hat. 
Schon im Flur fallt ihm eine groBe Unordnung auf, und als er 
das Arbeitszimmer betritt, sieht er, daB hier alles verwustet 
wurde. Lediglich Franks Computer in der Ecke scheint noch 
heil zu sein, denn der Monitor schimmert grunlich, auch das 
Modem ist schon angeschlossen, und das Terminal-Pro- 
gramm bereits aktiv. Doch wo ist Frank? Was soil dieses Cha- 
os bedeuten, und was ist mit dem Computer? Hat Frank 
schon damit herumprobiert und vielleicht etwas Geheimnis- 
volles entdeckt? Nicht auszudenken, wenn er dabei auf un- 



Kurzinfo: DFU-Adventure 



Programmart: Text-Adventure 

Spielziel: Das Spiel simuliert ein Terminal-Programm mit 

angeschlossenen Mailboxen. Fur die Losung einer ratselhaften 

Aufgabe sind eine Telefonnummer und ein PaBwort herauszufinden. 

Laden: LOAD "DFUE LADER",8 

Start: Nach dem Laden RUN eingeben. Durch einen weiteren 

Tastendruck wird das Hauptprogramm nachgeladen. 

Benotigte Blocks: 108 Blocks 

Steuerung: Das Spiel wird ausschlieBlich iiber die Tastatur 

(Eingabe von Zahlen oder Wortern) bedient. 

Programmautor: Nikolaus Heusler 
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Bild 1. Eine Mailbox ist angewahlt. Wie geht es weiter? 

lautere Geschafte gestoBen ist und von den Ganoven uber- 
rascht wurde! 

Mark uberwindet seinen ersten Schock und blickt sich, 
noch immer etwas aufgeregt, ein wenig im Raum um. Auf 
dem Boden findet er einen seltsamen Zettel, auf dem einige 
Notizen stehen, die sich Frank offenbar wahrend seiner jung- 
sten Reisen durch die Datennetze gemacht hat. Mark ver- 
steht aber nur »Bahnhof«. Kurzentschlossen setzt er sich an 
den Computer und versucht herauszufinden, auf welcher 
Spur sein Freund zuletzt war. An dieser Stelle ubernehmen 
Sie die Rolle von Mark, und Ihr DFU-Abenteuer beginnt. 

Vorbereitungen zum Spiel 



Um loslegen zu konnen, laden Sie zunachst den ersten Pro- 
grammteil von der beiliegenden Diskette mit 

LOAD "DFUE LADER",8 

und starten diesen Teil mit RUN (anschlieBend RETURN- 
Taste drucken nicht vergessen!). 

Nach einem weiteren, beliebigen Tastendruck wird auto- 
matisch das Hauptprogramm nachgeladen. Dieses fragt Sie 
zunachst nach Ihrem Namen (dadurch ubernehmen Sie die 
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Rolle von Mark), den Sie wie 
alle weiteren Informationen 
uber die Tastatur eingeben 
und am SchluB durch Druck 
auf die RETURN-Taste »ab- 
schicken«. Sie erfahren dann 
noch einmal die Rahmenge- 
schichte dieses Spiels und 
gelangen schlieBlich in den 
Terminal-Teil, in dem eine Te- 
lefonnummer einzugeben 
ist, die anschlieBend vom 
Programm angewahlt wird. 
Bei der Eingabe der Telefon- 
nummer ist die Vorwahl von 
der Teilnehmerkennung 
durch einen Schragstrich (I) 
zu trennen. Zur naheren Er- 
lauterung, hier ein fiktives 
Beispiel, das nichts mit der 
Handlung zu tun hat: 
0-40/7868128023 

Wenn Sie Giiick haben, 
erreichen Sie eine Mailbox, 
in der Sie sich umsehen und 
nach weiteren Angaben su- 
chen konnen (Bild 1). Durch 
geduldiges Probieren, logisches Kombinieren und griindli- 
ches Nachdenken mussen Sie jetzt versuchen, schrittweise 
vorwarts zu kommen. 

Fur Ihren ersten Einstieg ist es wichtig, daB Sie sich die im 
Vorspann des Programms genannten Angaben und Num- 
mern des Zettels von Frank notieren, den Sie auch abge- 
druckt im Heft finden (Bild 2). Es gibt allerdings nicht nur eine 
Nummer, die die Verbindung zu einer Mailbox herstellt. Die 
anderen Nummern sind aber ebenso wie die benotigten Na- 
men und PaBworter erst im Laufe des Spiels herauszukno- 
beln. Es ist wichtig, daB Sie sich dabei laufend Notizen ma- 
chen und alle genannten Fakten aufschreiben. Hinter jeder 
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Bild 2. Der Zettel mit seinen verworrenen Hinweisen 



Angabe konnte sich ein Hinweis auf ein PaBwort Oder eine Te- 
lefonnummer verbergen. Im Gegensatz zu herkommlichen 
Adventure-Spielen gibt es keinen konkreten, bestimmten 
Weg zum Ziel. Deshalb konnen wir hier auch keine weiteren 
Tips geben. Es geht nicht wie bei einem anderen Adventure 
darum, sich von Situation zu Situation weiterzuarbeiten, viel- 
mehr laBt sich der Schlussel zum Ziel auf verschiedenen We- 
gen erreichen. Sie werden aber rasch sehen, daB es enor- 
men SpaB macht, in den Boxen herumzusuchen, die einzel- 
nen Informationen zu sammeln und zu vergleichen. Wir wiin- 
schen Ihnen dabei viel Vergniigen und Spannung und natiir- 
lich auch Erfolg! (N. Heusler/Dr. R. Egg/ag) 



Sprites 

wieim 





Wer kennt sie nicht, die tolien Sprite-Bewegun- 
gen in Spielen wie Uridium oder Delta? Mit dem 
Movementeditor holen auch Sie solche grafi- 
schen Spitzenleistungen aus dem C64 heraus. 
Leisten Sie sich jetzt Ihr eigenes Sprite-»Ballett«. 

it Staunen betrachtet man bei vielen Spielen oder 
Crackerdemos, wie eine Kette von Sprites wie im For- 
I mationsflug uber den Bildschirm huscht. Dazu sind 
nicht unbedingt tiefgehende Assembler-Kenntnisse notig: 
Der »Movementeditor« nimmt Ihnen die groBte Arbeit ab, 
namlich die Bewegungszuge im Interrupt abzufahren. Eines 
ist dieses Programm jedoch nicht: ein Sprite-Editor. Der muB 
also schon vorhanden sein, will man selbstkonstruierte Spri- 
tes uber den Bildschirm flitzen sehen. Geeignet dazu ist bei- 
spielsweise der in Sonderheft 33 auf Seite 32 veroffentlichte 
Editor »Hypra Sprite«. Mit ihm sind Sie in der Lage, Sprites 
schnell und komfortabel zu erstellen. Ist dieses geschehen, 
dann mussen Sie nur noch die VIC-Register geeignet setzen 
und, am besten unter Assembler, die vom Movementeditor 
erzeugte Abspielroutine aktivieren. Das Programm wird mit 
LOAD "MOVEMENTEDITOR", 8 von der beiliegenden Dis- 
kette geladen und mit RUN gestartet. Nun sehen Sie die Ein- 
gabemaske und unterhalb der Bildschirmmitte ein quadrati- 
sches Cursorsprite. 
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Bevor die einzelnen Be- 
fehle beschrieben werden, 
mochten wir zuerst einmal 
das Funktionsprinzip erlau- 
tern: 

Eine Kette, gebildet aus 
bis zu acht Sprites, soil uber 
den Bildschirm »fahren«. Da- 
zu konnte man einfach alle X- 
und Y-Positionen speichern 
und diese mit einer Routine 
wiedergeben, die dafiir 
sorgt, daB alle Sprites hinter- 
einander diese Positionsket- 
te abfahren. Doch denken 
Sie einmal iiber den Spei- 
cherplatzverbrauch nach. 
Da brauchten wir 3 Byte, 
zwei fur die X-Koordinate 
und eines fur die Y-Position. 
Das Programm benutzt eine 
andere Methode: Die Daten 
werden relativ gespeichert. 
Ein Byte hat bekanntlich ein 
Hi- und Lo-Nibble, diese ha- 
ben wiederum je 4 Bit. Wenn 
man nun fur jede Bewegung 
in eine bestimmte Richtung 
ein Bit setzt, das die Abspiel- 

routine wieder auswertet und zu der momentanen Position 
addiert oder von ihr subtrahiert, so kommen auf ein Byte zwei 
Bewegungsschritte, fur die das oben genannte Prinzip 6 Byte 
benotigt hatte. Urn nun dafiir zu sorgen, daB die Abspielrouti- 
ne acht Sprites im korrekten Abstand zueinander bewegt, 
muB der Movementeditor eine Tabelle aufbauen, in der die 
darin enthaltenen Speicherpositionen hochgezahlt werden. 
Man kann sich das wie eine Schnur vorstellen, an der sich je- 
des Sprite entlanghangelt. 

Problematisch ist alleine der Start der Sprites, da sie einer 
nach dem anderen starten sollen und nicht alle zugleich. Da- 
fiir existiert eine Vorspur, die mit Null-Bytes beschrieben ist, 
damit jedes Sprite zuerst einmal stillsteht. Wenn nun ein Spri- 
te an das Datenende gelangt, so wird der Speicherzeiger ein- 
fach wieder auf den Datenanfang gesetzt. 

Kommen wir aber zur Bedienung des Movementeditors 
selbst. Hier existieren zwei Gruppen von Befehlen. Die erste 

Programmfunktionen 

muB vor dem Starten einer Aufnahme in den Speicher be- 
nutzt werden, da sie auf die Tabellen EinfluB nehmen, die vor 
jeder neuen Aufnahme errichtet werden mussen. Wir befas- 
sen uns zuerst mit der ersten Gruppe: 

<D>: Durch Driicken von < + > oder <-> wird die Di- 
stanz zwischen den Sprites beim Abspielen eingestellt. 
< SPACE > schlieBt die Eingabe ab. 

<0>: Definiert eine neue »Home«-Position der Sprites, 
die bei jedem Abspielen der Daten den Startpunkt darstellt. 
Durch Driicken von <HOME> gelangen Sie immer wieder 
dorthin zuriick. Dazu bewegen Sie den Spritecursor an die 
gewiinschte Postion (wie das geht, erfahren Sie etwas weiter 
unten), driicken zum Beenden der Positionierung einmal die 
SPACE-Taste, dann <0> zur Ubernahme der Koordinaten. 

Jetzt kommen wir zur zweiten Befehlsgruppe: 

<T>: Schaltet die Aufnahme von Bewegungsdaten in den 
Speicher an oder aus. 

<J>:SchaltetdieJoystick-Positionierung(Port2)ein.Nun 
fahren Sie mit dem Joystick die Bahnen entlang, die spater 




Bild 1. Die vielfaltigen Anzeigen des Movementeditors ermoglichen eine umfangreiche 
Beeinflussung von Bewegungsrichtungen und Geschwindigkeiten der Sprites 



die Sprites abfahren sollen. Beenden Sie diese Funktion mit 

< SPACE > oder dem Feuerknopf. 

<K>: Schaltet die Tastatursteuerung des Sprites mit fol- 
genden Tasten ein: 

- < @ > hoher 

- <:> links 

- <;> rechts 

- </> unten 

Mit dieser »Raute« laBt sich der Cursor auch ohne Joystick 
bequem bewegen. 

< L > : Mit dieser Funktion Ziehen Sie Linien in beliebigem 
Winkel. Hier konnen Sie nur mit der Tastatur wie eben ange- 
geben steuern. Logischerweise ist der alte Endpunkt der 
neue Startpunkt. Die Linie wird nach Druck auf < RETURN > 
abgefahren. < SPACE > beendet diesen Modus. 

In alien drei Bewegungsmodi ruft <DEL> dieAnzeigeder 
Position des Sprites im »CPOS«-Fenster hervor. 

< <-> Mit dieser Funktion regeln Sie die Geschwindig- 
keit. Nach Druck auf «-> erwartetdas Programm die Eingabe 
einer Zahl von 1 bis 9, wobei 1 die langsamste und 9 die 
schnellste Geschwindigkeit bewirkt. Sie konnen auch hier mit 

< SPACE > den Modus beenden. 

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, fahrt der Move- 
menteditor die eingegebene Bahn nach Druck auf < P> zur 
Kontrolle mit dem Cursorsprite ab. »Richtig machen« heiBt als 
erstes den Sprite-Abstand und die HOME-Position bestimmt 
und dann die Aufnahme eingeschaltet zu haben. Danach ge- 
ben Sie Ihr »Kunstwerk« ein, schlieBen die Eingabe mit 
<SPACE> und beenden die Aufnahme wieder mit <T>. 



Kurzinfo: Movementeditor 



Programmart: Tool zur Spritebewegung 

Laden: LOAD "MOVEMENTEDITOR", 8 

Start: Mit RUN 

Benotigte Blocks: 21 Blocks + 6 Block (Demo) 

Besonderheiten: Das Programm bewegt Sprites in verschiedenen 

Geschwindigkeiten 

Programmautor: A. Kunze 
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Das Ganze geht auch mit acht Sprites durch Driicken von 
< > . Hier konnen Sie die immer von neuem beginnende 
Routine mit < SPACE > unterbrechen. 

Haben Sie vielleicht einen Fehler bei der Eingabe ge- 
macht? Kein Problem, durch Driicken von < E > kommen Sie 
in ein Editiermenu. Nun konnen Sie beispielsweise mit 

<D>: Daten loschen. Sie geben einfach den Anfang der 
zu loschenden Daten ein und das Programm setzt ein neues 
Ende der Daten. 

<C>: Daten kopieren. Nach der Eingabe der Anfangs- 
und Endadresse des zu kopierenden Datenteils erfolgt eine 
Plausibilitatskontrolle. 

Bewegungskunstler Sprites 

Nun zu einer Spezialitat des Programms, dem Invertieren von 
Bewegungsdaten. Das kann niitzlich sein, wenn Sie z.B. eine 
bestimmte Figur spiegelverkehrt abspielen wollen. Erreicht 
wird es durch einfaches Verschieben von Bits, womit es mog- 
lich ist, einfach links mit rechts, oben mit unten Oder beides 
kombiniert zu vertauschen. 

< I > : bewirkt dies nach dem Kopieren von Daten. Urn ein- 
zustellen, was vertauscht werden soil, driicken Sie, gegebe- 




Bild 2. Der Formationsfiug der Sprites: Wie an einem 
fliegenden Band aufgeknupft huschen die Sprites Liber den 
Bildschirm 

nenfalls mehrfach, die Taste <M>. Im Fenster »IVM« er- 
scheint nun eine »1«, wenn oben mit unten vertauscht werden 
soil, eine »2«, wenn links mit rechts vertauscht werden soil 
und eine »3«, wenn beides geschehen soil. Haben Sie sich 
entschieden, so driicken Sie < SPACE > und die Daten wer- 
den getauscht. 

Das Editmenii konnen Sie wiederum mit <SPACE> ver- 
lassen. Noch etwas zum Fensteraufbau (Bild 1): 

CPOS bezeichnet die Coursorposition. 

ORIG bezeichnet die HOME-Position. 

DIST bezeichnet die Spritedistanz. 

RSP bezeichnet die Aufnahmegeschwindigkeit. 

IVM bezeichnet den Invertierungsmodus. 

STEP bezeichnet die aufgenommenen Datenbytes. 

REC gibt an, ob die Aufnahme-Routine ein- oder ausge- 
schaltet ist. 

POS gibt an, ob die standige Positionsanzeige ein- oder 
ausgeschaltet ist. 

COMMANDS bezeichnet das derzeitige Editkommando. 

FROM/TO bezeichnet die eingegebenen Zahlen. 

Es existieren noch einige Annehmlichkeiten, die das Arbei- 
ten mit dem Editor erleichtem: 

<)>: Im Hauptmenii gedriickt, wird die standige Posi- 



tionsanzeige ein- oder ausgeschaltet (Anzeige im CPOS- 
Fenster). 

<DEL>: Gibt die derzeitige Position aus (Anzeige im 
CPOS-Fenster). 

<S> : Durch Driicken von < + > oder <-> wird die Be- 
wegungsgeschwindigkeit (nicht die aufgenommene Ge- 
schwindigkeit) eingestellt. 

< * > : stellt die Normalgeschwindigkeit ein. 

< R> : bewirkt einen Warmstart des Editors nach einer Si- 
cherheitsabfrage. 

<Q>: RESET des Computers nach einer Sicherheitsab- 
frage. 

Urn die Daten samt der Abspielroutine in Ihr eigenes Pro- 
gramm einzubinden, driicken Sie < F> . Hier wahlen Sie nun 
zwischen LOAD oder SAVE. Es werden Ihnen noch einige 
Fragen gestellt nach 

- Filename 

- Startadresse (hexadezimal), der Editor rechnet automatisch 
die Absolutadressen der Bewegungsroutine urn; das heiBt 
nicht, daB die Routine danach frei im Speicher verschiebbar 
ist; 

- der Anzahl der Sprites, die spater bewegt werden sollen. Es 
werden dabei die Sprites von Sprite an benutzt. 

Wichtige Daten der Abspielroutine: 

- Startadresse = Einsprung, urn ein Sprite einen Schritt zu 
bewegen. 

- Startadresse + 11 = Init, notwendiger Einsprung, urn ver- 
schiedene Zeiger richtig zu setzen. 

- Startadresse + 242 und folgende Bytes: X- und Y-HOME- 
Position und X-Hibyte. 

Nachdem Sie die Daten gespeichert haben, konnen Sie sie 
wieder laden und weiterbearbeiten. 

Einbau in eigene Programme 

Jetzt erst werden eigene Maschinensprache-Kenntnisse ge- 
fordert: 

- Alle Sprites betreffende Videoregister sind zu setzen. 

- Die Initialisierung erfolgt bei Startadresse + 11 mit »JSR 
start + 11«. 

- Fur die Dauer des Abspielvorganges muB jetzt immer wie- 
der mit »JSR start« in die Bewegungsroutine eingesprun- 
gen werden: Jedesmal bewegen sich die Sprites urn einen 
Schritt weiter. Das ist schon alles. 

Zum AbschluB noch ein paar Tips: 

Es ist am besten, einen Rasterzeilen-lnterrupt im Bereich 
der Border festzusetzen, dadurch werden Verzerrungen der 
Sprites ausgeschlossen. 

Haben Sie aus Versehen eine falsche Funktion gewahlt, so 
ist es immer moglich, mit < SPACE > oder < RETURN > zu- 
riickzukehren. 

Versuchen Sie einmal durch Setzen von unterschiedlichen 
Startpositionen, das heiBt Aufteilen der Sprites in zwei Grup- 
pen, verschiedene Effekte zu erreichen. 

Wenn Sie wollen, daB die Sprites nicht von einem Punkt 
aus starten, so geben Sie als Distanz ein und setzen von Ih- 
rem aufrufenden Programm aus die Spritepositionen so, daB 
alle hintereinander auf einer Linie in Startrichtung liegen 
(Sprite Null als erstes). 

Auf der beiliegenden Diskette finden Sie ein kleines Demo- 
programm (Bild 2) zum Movementeditor. Dieses Demo laden 
und starten Sie wie ein normales Basic-Programm mit 

LOAD "MOVEMENT, DEMO", 8 
RUN 

Verzagen Sie nicht bei der Benutzung des Movementedi- 
tors. Wie so oft, heiBt es auch hier: Ubung macht den Meister. 

(A. Kunze/ag) 
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Er ist zwar nicht mehr der neueste, aber immer wieder ak- 
tuell. Die Rede ist von derm Virus der »Bayerischen 
Hackerpost« (BHP), welcher von der BHP fur 10 Mark 
verkauft wird. Das Tierchen ist zwar harmlos, aber ziemlich la- 
stig. Daher sollte man infizierte Disketten wieder »sterilisie- 
ren«, am besten mit unserem Programm, dem »BHP-Virus- 
Killer«. Aber zuerst sollten Sie allgemein mehr uber den Virus 
erfahren. Denn Vorsicht ist besser als Nachsicht. 

Der Begriff »Computer-Viren« wurde 1983 von Len Adle- 
man an der University of Southern California im Zusammen- 
hang mit Fred Cohens Experimenten gepragt. Mitte 1986 
tauchten die ersten PC-Viren in Freeware (Programme zum 
Tauschen) aus den USA in der BRD auf. Als Virus bezeichnet 
man ein Programm, dessen einziger »Daseinszweck« seine 
eigene Verbreitung ist. Das Programm, wie in diesem Fall die 
Schopfung eines mit alien Wassern gewaschenen Profis, 
wendet alle nur erdenklichen Tricks an, urn sich z.B. auf an- 
dere Disketten zu ubertragen, diese zu »infizieren«. 

Der Vergleich mit einem biologischen Virus, etwa dem 
Schnupfen, ist durchaus gestattet. Auch dieser »program- 
miert« die Korperzelle so urn, daB sie die Krankheit, etwa in 
Form von Niesen, weiter ubertragt. Beide Arten von Viren 
kommen auBerdem ohne einen »Wirt« (Program m/Rechner 
bzw. Zelle) nicht aus. 

Vor allem auf GroBrechnern, wie man sie in Firmen und Be- 
horden findet, sind die EDV-Viren auBerst gefurchtete Zeitge- 
nossen. Oft werden sie von entlassenen Oder auch gelang- 
weilten Programmierern Oder Hackern in das System gesetzt. 
Denn wer kennt ein Rechnersystem besser als der Program- 
mierer? Die Motive sind verschieden: Sei es Rache, sei es 
Neugier, wie weit sich der Virus ausbreitet, sei es pure Un- 
kenntnis uber die Folgen. Vor allem in letzterZeit hauften sich 
Meldungen in der Presse dariiber. Hier sei als Beispiel nur 
der gefurchtete »lsrael-Virus« genannt, den wir weiter unten 
noch ansprechen werden. 

Systemoperatoren von GroBrechenanlagen kampfen hart 
gegen die Viren. Oft ist nur bekannt, daB der Rechner ver- 
seucht ist, aber wo genau der Virus sitzt, wie er funktioniert 
Oder wer ihn eingeschleust hat, ist nicht zu ermitteln. GroBre- 
chenanlagen sind oft miteinander vernetzt, viele Computer 
sind zu einem System zusammengeschlossen. Dadurch sind 
solche Anlagen ein idealer Nahrboden fur Viren aller Art, 
durch ihre Komplexitat wird die Suche sehr aufwendig und 
teuer. Oft kostet es die mehrmonatige Arbeit eines Experten- 
teams, den Computer wieder steril zu bekommen. 



Gut und Bose 



Es gibt gutartige und bosartige Viren. Je nach den Sympto- 
men gehort ein Virus in eine der beiden Gruppen: Gutartige 
Viren verbreiten sich »nur«. 

Dagegen liest sich die Beschreibung der Wirkungsweise 
eines bosartigen Virus wie ein Horror-Roman. Die »destrukti- 
ve Software« begniigt sich nicht damit, den Anwender mit net- 
ten kleinen Scherzen zu necken. Sie haben nur ein einziges 
Ziel: Die systematische Vernichtung von Daten. Zunachst ver- 
breiten sich auch diese Viren unbemerkt. Aber beispielswei- 
se, wenn man eine infizierte Diskette das 20. Mai benutzt, 
Oder zu einem bestimmten Datum, wird der Virus aktiv. Der 
oben schon erwahnte Israel-Virus geisterte angeblich Oder 
wirklich bereits seit Jahren in vielen Systemen herum; die 
Meldung, daB dieser Virus am Freitag, den 13. Oktober 1989 
riesige Datenmengen in Computern in ganz Europa vernich- 
ten sollte, verunsicherte die gesamte Fachwelt derart, daB so- 
gar viele Firmen an diesem Tag ihre Rechner gar nicht ein- 
schalteten Oder die Echtzeituhren umprogrammierten. Der 
tatsachliche »Schaden« hielt sich allerdings in Grenzen. 



Die Palette der Symptome bosartiger Viren reicht von nicht 
mehr voll funktionsfahiger Software (der Virus hat sich einen 
SpaB daraus gemacht, hier und da ein paar Bytes zu andern) 
bis hin zu frisch formatierten Festplatten und Disketten. An 
dieser Stelle sei - nur zur Sicherheit - noch darauf hingewie- 
sen, daB man sich auch durch die Verbreitung gutartiger Vi- 
ren sofort strafbar macht. 

»Der Commodore 64/128 ist nicht mit anderen Computern 
vernetzt. Er hat ein einfaches, leicht zu durchschauendes Sy- 
stem, man kennt seine Software-Tauschpartner, Viren haben 
wahrscheinlich gar nicht im Speicher Platz, werden beim 
nachsten Reset oder zumindest Ausschalten geloscht und 
haben demnach keine Chance auf dem C64/C128.« Welch 
gefahrlicher TrugschluB: Das war die landlaufige Meinung - 




DER 



bis Mitte 1987. Da wurde das erste Mai bekannt, daB es doch 
einen Virus auf dem C64 gibt, der zwar zum Gliick gutartig 
ist, aber dennoch sehr lastig. Dieser Virus, der BHP-Virus, 
verbreitet sich auf auBerst heimtuckische Art und Weise. 
Wenn Sie ein verseuchtes Programm von Diskette laden und 
starten, nistet sich der Virus im Computer ein. Er kopiert sich 
vor allem in den sonst praktisch nie genutzten, weil auBerst 
umstandlich anzusprechenden Speicherbereich ab $D000 
unter dem l/O-Bereich ein, verbiegt unter anderem die Sy- 
stem-Vektoren LOAD und SAVE, und ist mit einem Schutz 
versehen, der ein Abschalten des Virus durch (RUN STOP/ 
RESTORE) und sogar (RESET) verhindert. Fur Profis sei hier 
nur das Stichwort »CBM80-Kennung« genannt. Erstes Kenn- 
zeichen des Virus ist, daB alle verseuchten Programme 
scheinbar zu einer einzigen Basic-Zeile schrumpfen: 

1986 SYS PEEK(43) + PEEK(44)*256 + 48:VIRUS 

Wenn Sie ein so infiziertes Programm starten, installiert 
sich der Virus im Computer und ist sofort wieder einsatzfahig. 
Nur durch Ausschalten kann dieser Virus aus dem Computer 
gebracht werden. Dort hinein wandert er allerdings beim La- 
den des nachsten verseuchten Programmes sofort wieder: 
Auf Diskette bleibt er erhalten. 

Der Computer ist also »infiziert«. Wie wirkt sich das nun 
aus? Wenn Sie jetzt von einer fremden, vollkommen sterilen 
Diskette irgend ein Programm laden, steckt sich dieses auf 
der Diskette bereits wahrend des Ladens mit dem Virus an, 
der geanderte LOAD-Vektor macht's moglich. Dieses Pro- 
gramm ist also jetzt im Speicher und auf Diskette vom Virus 
befallen, nur weil Sie es geladen haben. Wenn Sie ubrigens 
ein bereits verseuchtes Programm laden, wahrend der Virus 
im Computer aktiv ist, wird der Virus ein zweites, drittes, vier- 
tes usw. Mai vor das Programmfile auf der Diskette kopiert. 
Pro Infizierung macht das einen Verlust von neun Blocks auf 
der Diskette. Es zeigte sich sogar, daB der BHP-Virus selbst 
beim programmgesteuerten Laden (z.B. mit dem MSE) zu- 
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schlagt. Da der BHP-Virus nur recht selten etwas von sich ho- 
ren laBt, wird der Speicherplatz auf einer infizierten, oft be- 
nutzten Diskette mit der Zeit auBerst knapp. Er gibt mit einer 
Wahrscheinlichkeit von 25 Prozent, wenn Sie ein verseuchtes 
Programm laden, folgenden kleinen Text aus, verbunden mit 
einem Flimmem des Bildschirms: 



DR.DR.STROBE & PAPA HACKER WAS HERE! ALSO STARRING 
GARFIELD! HALLO DICKERCHEN, DIES 1ST EIN ECHTER VIRUS! 
SERIALNO.: 14 



Ein gutartiger Virus also, der, laBt man ihm freie Bahn, nach 
einigerZeitdurchauszu einem ungewollt bosartigen wird, zu- 
mal infizierte Programme von Fall zu Fall nicht mehr laufen. 



Per BHP-Virus hat keine 



Chance mehr: Desinfizie- 



ren Sie Ihre verseuchten 



Disketten. Wir iiefern das 




passende Programm dazu. 



KILLER 



Man sollte sich aber auch bewuBt sein, daB ein Programmie- 
rer, der seinen Computer vielleicht zwei bis drei Jahre besitzt, 
noch nicht in der Lage sein muB, einen Virus zu programmie- 
ren. Es reicht, wenn er den BHP-Virus so »ummodelt«, daB 
aus dem ehemals gutmiitigen Tierchen ein auBerst unange- 
nehmerZeitgenosse wird, der Daten gezielt zerstort. Zwar ist 
im BHP-Virus eine Routine eingebaut, die vor jeder Aktion 
des Virus uberpruft, ob jemand den Virus geandert hat. Wenn 
ja, zerstort er sich sofort selbst. Allerdings kann man auch die- 
se Prufroutine leicht umgehen. Der Vollstandigkeit halber sei 
hier noch erwahnt, daB der BHP-Virus mit einigen auf dem 
Markt befindlichen geanderten Betriebssystemen nicht »zu- 
sammenarbeitet«, sondern anstelle einer Infektion einen Ab- 
sturz bewirkt. Etwa das NSS-Kernel hat eine eingebaute 
»BHP-Virus-Falle«. 

Gegen den einzigen Virus auf dem C64/C128, der der 
Fachwelt bisher bekannt ist, den BHP-Virus, gibt es zum 
Gluck ein wirksames Gegenmittel, das zwar nicht praventiv 
(also zur Verhutung), aber curativ (zur nachtraglichen »Hei- 
lung«, zur Desinfektion, wenn der Virus bereits zugeschlagen 
hat) eingesetzt werden kann. Zum einen konnen Sie den 
Computer, wenn er infiziert ist, leicht wieder von dem Virus 
befreien. Es genugt nicht, einen Reset auszulosen, da der Vi- 
rus ja dagegen geschutzt ist. Da hilft nur, den Reset-Schutz 
unschadlich zu machen. Wenn Sie eingeben: 



Kurzinfo: BHP-Virus-Killer 



Programmart: Hilfsprogramm in Basic 
Laden: LOAD "BHP-VIRUS-KILLER", 8 
Start: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: uber ein Menu (Tastatur) 
Besonderheiten: wirkt nur auf BHP-Viren 
Benotigte Blocks: 40 Blocks 
Programmautor: Thomas Roder 



POKE 32772,0. -SYS 64738 

konnen Sie sicher sein, daB Ihr Computer »virus-frei« ist. Der 
POKE-Befehl hebt den Reset-Schutz auf, der SYS-Befehl lost 
einen Reset aus, bei dem allerdings auch ein im Speicher ste- 
hendes Programm verlorengeht. Aber wozu gibt es Renew- 
Routinen? AuBerdem konnen Sie nach diesem Befehl sicher 
sein, einen garantiert Virus-freien C64/C128 vor sich zu ha- 
ben. 

Gegen vom Virus befallene Disketten hilft dieser Kniff aber 
nichts. Da muB ein Programm her, das gezielt nach Viren 
sucht und diese ein fiir alle Mai aus der Welt schafft. Wir pra- 
sentieren Ihnen den »BHP-Virus-Killer«. Die Funktionsweise 
dieses Hilfsprogrammes ist einfach, aber wirksam: Da der 
BHP-Virus vor jedes infizierte Programm die ihm eigene Ba- 
sic-Zeile (siehe oben) hangt, reicht es, auf Diskette zu suchen, 
welche der gespeicherten Programme mit dieser Zeile begin- 
nen. Diealsverseuchterkannten Files konnen dann auf einfa- 
che Weise vom Virus befreit werden. In diesem Zusammen- 
hang ist noch einmal der Hinweis angebracht, daB Sie von 
der in diesem Heft enthaltenen Diskette auf jeden Fall, bevor 
Sie das erste Mai ein Programm davon laden, eine 1:1-Sicher- 
heitskopie anfertigen sollten, die Sie dann in einem ver- 
schlossenen Schrank verstauen und fur den Notfall aufbe- 
wahren. Denn wenn erst einmal der BHP-Virus-Killer selbst 
vom Virus befallen ist. . . Nicht umsonstsind unsere Disketten 
nicht gegen das Kopieren gesichert. 

Wenn Sie befurchten, daB der Virus bei Ihnen zugeschla- 
gen hat, sollten Sie die in dieser Ausgabe enthaltene Diskette 
(Sie haben ja eine Kopie angelegt) einlegen und den Desin- 
fektor laden und starten: 

LOAD "BHP-VIRUS-KILLER", 8 
RUN 

Sicherheitshalber weisen wir darauf hin, daB es nicht scha- 
det, wenn Sie den Computer vor der Anwendung dieses 
wichtigen Programmes fiir drei Sekunden abschalten. Dann 
ist garantiert kein BHP-Virus mehr im Speicher. Auf dem Bild- 
schirm erscheint das Hauptmenu, es bietet folgende Funktio- 
nen: 



1 - Suche nach Viren 

2 - Zeige verseuchte Files 

3 - Viren entfernen 

4 - Directory 

5 - Ende 



Die Funktionen werden durch Druck auf die entsprechen- 
de Ziffemtaste gestartet. Legen Sie jetzt eine Diskette ein, die 
Sie oft benutzen (z.B. die mit Ihren Lieblingsspielen oder Ihre 
Utilitydisk). Drucken Sie die Taste < 1 > . Der Desinfektor geht 
nun alle Files durch und zeigt an, wenn er einen BHP-Virus 
findet. Danach drucken Sie die RETURN-Taste. Zur Kontrolle 
konnen Sie sich jetzt, wenn Sie wollen, alle verseuchten Files 
noch einmal anzeigen lassen (Taste <2>). Doch noch sind 
die Viren auf der Diskette nicht entfernt. Urn dem Spuk ein fur 
alle Mai ein Ende zu bereiten, drucken Sie dann die Taste 
<3> . Sie diirfen dabei auf keinen Fall eine andere Diskette 
einlegen als diejenige, die Sie mit der ersten Funktion durch- 
sucht haben! Falls vorher Viren gefunden wurden, entfernt 
der Desinfektor diese nun von der Diskette. 

Auf diese Weise sollten Sie nun alle Disketten »durchfie- 
seln«, auf denen sich der Virus versteckt haben konnte. Also: 
nachste Floppy einlegen, durchscannen (Taste <1 >, Viren 
entfernen lassen, Taste <3>, nachste Diskette...) 

Wenn Sie nach einem tatsachlichen Virenbefall diese Pro- 
zedur einmal mit alien Ihren Disketten durchfuhren, und dann 
vielleicht jeden Monat Routineuntersuchungen auf alien Ih- 
ren Disketten durchfuhren, konnen Sie sicher sein, daB Ihnen 
der BHP-Virus nicht mehr viel anhaben kann. 

(Nikolaus Heusler/ag) 
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■ Um Ihnen den Start mit 
dem C64 zu erleichtem, ha- 
ben wir im Sonderheft 50 wich- 
tige Grundlagen und hilfreiche 
Programme zusammengestellt. 

■ In drei Grundlagenartikeln wird die 
Funktionsweise, die Ports und die 
Tastatur des C64 erklart. 

■ Mit »Paint Magic« erhalten Sie ein 
Malprogramm, bei dem Sie ein- 
drucksvoll die grafischen Fahigkei- 
ten des C64 bewundem konnen. 



■ Das Textprogramm »Text ll« fuhrt Sie 
in die Welt der Textverarbeitung. Das 
Programm arbeitet sogar im 80-Zei- 
chen-Modus. 

■ Fur alle Musikfreaks bieten wir eine 
Reihe von Sounddemos, die sich vor 
Musikstucken groBerer Computer nicht 
zu verstecken brauchen. 

■ Verwandeln Sie Ihren C64 zum 
Super-Schlagzeug - das Programm 
»Alpha 1.4« hilft dabei. 




Das Sonderheft 50 
•wieder mit Diskette im Heft- 




Das Sonderheft 50 liegt ab dem 
26.1.1990 an Ihrem Kiosk. 
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Sachbiicher von Markt&Technik und Commodore 



Commodore 
Sachbuch 




ub#ri 

C128 







R.Kbrber 

C128: Alles iiber Grafik 

Dieses Buch vermittelt alle Informa- 

: onen, die fur erfolgreiche Grafikpro- 

:rammierung notwendig sind. 

Neben zahlreichen Beispielprogram- 

~ien finden Sie auf der beiliegenden 

Diskette auch fertige Anwendungs- 

crogramme. 

223 Seiten, inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-748-2 

DM69,-/sFr63,50/oS538,- 

F Miiller 

: 64 fur Insider 

Die Besonderheit dieses Werkes liegt 
n der einzigartigen Aufbereitung der 
30M-Routinen, der dokumentierten 
Speicherbelegung (Memory Map) und 
emem Begleittext, der die internen 
Zusammenhange selbst einem An- 
'anger verstandlich macht. So wird die 
= arameteriibergabe nicht nur beschrie- 
cen, sondern auch von ihrer Wirkungs- 
■veise voll durchleuchtet. 
'988, 516 Seiten 
ISBN 3-89090-481-5 
DM 59,-/sFr 54,30/oS 460,- 







Markt Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 



Commodore-Sachbuchreihe 
Alles iiber den C64 

Dieses umfangreiche Grundlagenbuch 

zum C64 enthalt neben einem umfas- 

senden Basic-Lexikon alle Informatio- 

nen und Tips, die der Spezialist zur 

Grafik- und Musikprogrammierung 

benotigt. 

2.Auflage 1989, 514 Seiten 

ISBN 3-89090-379-7 

DM 59,-/sFr 54,30/bS 460,- 

F. Riemenschneider 

C64/C128- 

Alles iiber Maschinensprache 

Vorliegendes Set aus Buch und Soft- 
ware stellt ein umfassendes Komplett- 
werk fur die Entwicklung von eigenen 
Assemblerprogrammen auf dem 
Commodore 64 dar. 
1988, 314 Seiten, inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-571-4 
DM 59,-/sFr 54,30/oS 460,- 



F. Miiller 

C64, Tips, Tricks und Tools 

Eine Zusammenstellung aller Kniffe 

rund urn den C64 in Basic und 

Maschinensprache sowie die besten 

Hilfsprogramme. 

1988, 439 Seiten, inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-499-8 

DM 59,-/sFr 54,30/oS 460,- 

N.Huber/F. Miiller 
Alles iiber den C128 

Dieses Buch vermittelt dem C128- 
Besitzer ein komplettes Grundwissen 
iiber die Bedienung seines Computers 
und bietet dem Fortgeschrittenen wert- 
volle Tips und Informationen. 
1988, 426 Seiten, inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-613-3 
DM 59,-/sFr 54,30/oS 460,- 

W. Besenthal/J.Muus 
Alles iiber den Plus/4 
1986, 436 Seiten 
ISBN 3-89090-410-6 

DM39,-/sFr35.90/6S304.- 
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Bitte senden Sie mir Ihr Gesamtverzeichnis 

mit uber 500 aktuellen Computerbiichern und Software. 

Name 
StraBe 



PLZ/Ort 

Bitte ausschneiden und schicken an: Markt&Technik Verlag AG. Buch- und 
Software-Verlag. Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Munchen 64 sh 49 
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F. Miiller 

C64/C128 

Alles iiber GEOS 2.0 

Mit der neuen Version 2.0 hat GEOS 
einen entscheidenden Schritt nach 
vorne getan. Wer sich diesem Fort- 
schritt anschlieGen mochte, findet in 
diesem Buch die richtige Grundlage. 
Das gesamte GEOS-2.0-Paket wird 
beschrieben, wobei den Umsteigern 
von friiheren Versionen und Biichern 
ein spezieller Teil gewidmet ist. Daran 
schlieGt sich ein Referenzteil zum 
Nachschlagen an. Den grdGten Wert 
erhalt das Buch durch den umfang- 
reichen Tips-und-Tricks-Teil sowie 
die detaillierte Beschreibung aller 
Applikationen. 

1989, 423 Seiten, inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-808-X 
DM 59,- /sFr 54,30/oS 460,- 

A.Seibert 

Spielend Basic lernen 

Dieser Basic-Grundkurs wendet sich 
besonders an Einsteiger und vermittelt 
alle notigen Kenntnisse, urn Basic- 
Programme schreiben zu konnen. 
Anhand von spannenden Spielen wird 
Ihnen das notige Wissen vermittelt. 
1989, 209 Seiten, inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-701-6 
DM39,-/sFr35,90/6S304,- 

Markt&Technik-Biicher und -Soft- 
ware erhalten Sie bei Ihrem Buch- 
handler, in Computerfachgeschaften 
und in den Fachabteilungen der 
Warenhauser. 
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Erweitern Sie 
Ihr GEOS-Grund 
system mit 
einzigartigen 
Zusatz- 
programmen 

Sollten Ihre Anwendungsprogramme nichts mit- 
einander gemeinsam haben, dann ist es an der 
Zeit, auch einmal an GEOS zu denken, das 
100%ig integrierte Softwaresystem. Von Fach- 
zeitschriften wurde GEOS als die erste Software- 
Familie fur den C64 bezeichnet - mit gutem 
Grund. Denn wie es sich fur eine gute Familie 
gehdrt, arbeiten GEOS-Produkte zusammen und 
wachsen miteinander. Sie fugen eine weitere 
Applikation hinzu, und schon hat sich die 
Leistungsstarke Ihrer Software vervielfacht. 

Alles paRt zusammen. 

Alle GEOS-Produkte sehen nicht nur gleich aus, 

siefunktionieren 

auch immer auf 

dieselbeWeise. 

Dieselben Menus, 

dieselben Felder. 

Wenn Sie erst 

einmal gelernt 

haben, mit Maus 

und Joystick zu 

steuern und zu 

klicken, dann 

wissen Sie schon 

das meiste uber 

GeoFile, GeoCalc und jedes andere 

Mitglied der GEOS-Familie. Wirk- 

lich einfach, stimmt's? Eben so wie 

GEOS. Und die Leistung stimmt. 

Die Ubemahme von Daten aus 
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einer Applikation in die andere - das 
war vielleicht einmal ein Problem. 
Mit GEOS horen solche Sorgen auf, 
und Sie konzentrieren sich auf 
kreative Tatigkeit. GEOS entlastet Sie 
vom standigen Handbuch-Walzen. 

Heiraten Sie ein. 

Jetzt konnen Sie eine neue Dimen- 
sion erleben. Steigen Sie auf, indem 
Sie in unsere GEOS-Familie einhei- 
raten. Machen Sie sich keine 
Gedanken wegen der Daten aus Ihren 
alten Programmen. Konvertierpro- 

gramme fur Text und Grafik konnen 
wir Ihnen anbieten. Wir wissen, daB 
Sie auf die Leistung und den 
Komfort von GEOS bald nicht mehr 
verzichten mochten. Sie suchen also 
solche Software, die richtig mitein- 
ander arbeitet? 
Setzen Sie mit 
uns auf GEOS. 
Denn was Ihnen 
Ihre Software 
niewieder 
bringen soil, 
sindfamiliare 
Schwierigkeiten. 



Die GEOS-Familie 


fur 


Bestell- 

Nummer 


GEOS 64 
abV. 1.3 


fur 

GEOS 128 


Preis 


D 


sFr 


[iS 


GEOS 2.0 064 


51677 






89 


79.-* 


890.-* 


GEOS 2.0 C128 


51683 






119 


109.-* 


1190 


-* 


MegaPack 1 


90772 


ja 


ia 


59 


54,30* 


502 




International Fontpack 


50321 


ja 


ia 


49 


45,-* 


490 


-' 


GeoFile 64 


50324 


J3 


nein 


59 


54,-* 


590 


-* 


GeoFile 128 


50330 


nein 


ia 


79 


72,-* 


790 


-* 


GeoCalc 64 


50325 


ia 


nein 


59 


54,-* 


590 


-■ 


GeoCalc 128 


50331 


nein 


ia 


79 


72,-* 


790 


-" 


Deskpack/GeoDex 


50322 


ja 


ia 


49 


45,-* 


490 


' 


GeoPublish 


50326 


ja 


ia 


59 


54,-* 


590 


-* 


GeoTerm 


90757 


ja 


ia 


69 


63,50* 


587 


-* 


GeoChart 


51679 


ja 


ia 


49 


45,-* 


490 





Unverbindliche Preisempfehlung 
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l~l IV 1 Ml III 



H Berkeley 
Softworks 

Kluge Kopfe setzen auf GEOS 

Markt&Technik-Bucher und -Software erhalten Sie 
bei Ihrem Buchhandler, in Computerfachgeschaf- 
ten und in den Fachabteilungen der Warenhauser. 




GEOS-Programme gleichen sich in Aussehen und Anwendung. 



Markt Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 



